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TGM vola a Londra por scoprire i segreti di Gearbox! 
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Selecta FUN Dragon Gn è al top della scala evolutiva e rappresenta un punto 
di riferimento difficilmente eguagliabile nel settore gaming. 

Basato sulla rivoluzionaria piattaforma Dragon (che vede la convergenza del 
Processore AMD Phenom™ Il X4, della nuova scheda video ATl Radeon™ HD 4890 e 
della scheda madre con Chipset AMD 790), Selecta FUN Dragon si pone come 
soluzione ideale per chi cerca un sistema completo per giocare ai massimi livelli. 



2 Schede Video in CrossFire 

SAPPHIRE ATl Radeon™ HD 4890 
Doppia potenza per un realismo estremo 

Sapphire HD 4890 è dotata delle 

più recenti innovazioni 

tecnologiche quali: PCI Express 2.0, j 

DirectX 10.1, 1GB di memoria fi 

DDR5,TeraScale Graphics Engine, 

ATl CrossFireX e processo .^ 
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Pc Selecta 

FUN Dragon Gn 

• Case CM STORM Scout Micro-ATX/ATX 

• Alimentatore COOLER MASTER Real Power M 850W 

• Processore AMD Phenom™ Il X4 940 Black Edition 

• S/M SAPPHIRE 790GX AM2+ VGA CrossFire, 
2 PCI-Express 16x, 4DDR2 

• 2 S/V SAPPHIRE ATl Radeon™ HD 4890 1GB 
GDDR5, 2xDVI, TV-OUT, PCI-Express CrossFireX 

• Memoria CORSAIR DDR2 8500 



/indows Vista™ Home Premium 



£T! 7.1" HD Marni % Windows Vista 



Trovi i PC Selecta nei negozi Essedi Shop ed Essedi Point in tutta Italia. 
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A cura di: Stefanolsilvestri stefanosilyestri@SDrea.it 




DEL MERCATO DIGITALE 




Qualche settimana fa ho scritto un editoriale su Games Village nel 
quale facevo il punto della situazione in merito alla distribuzio- 
ne digitale dei videogiochi. In esso commentavo le dichiarazioni 
rilasciate dai fratelli Bo e Ulf Andersson, i due fondatori di Grin, softwa- 
re house che ha appena prodotto Bionic Commando e che ha all'attivo i 
due Ghost Recon Advanced Warfighter, Wanted e Terminator: Salvation. 
Volendo riassumere, stando agli sviluppatori svedesi questo business è 
meno proficuo di quanto non ci si aspetti. Sebbene per gli sviluppatori 
indipendenti sia molto attraente la possibilità di veicolare i loro prodot- 
ti direttamente via internet senza farsi carico dei costi di distribuzione 
e di marketing, gli standard qualitativi imposti da Sony e Microsoft per 
apparire sulle loro piattaforme sono particolarmente dispendiosi. Nello 
specifico, per un prodotto di modeste ambizioni, sviluppato da 5 pro- 
grammatori, può essere necessaria una fase di beta testing equivalente 
al lavoro di 25 persone. Il che porta a considerare il PC come la piatta- 
forma di sviluppo preferenziale per chi non possa permettersi un simile 
dispiegamento di forze, a meno di non aderire a iniziative quali Sony Pub 
Found, dove quest'ultima si fa carico delle spese in cambio dell'esclusivi- 
tà del prodotto. 

La distribuzione digitale però non riguarda solo giochi indipendenti a bas- 
so costo ma anche contenuti aggiuntivi sviluppati per i titoli tripla A dalle 
major del videoludo. Qui, ovviamente, il quadro è ben diverso, dato che per 
definizione chi sviluppa un DLC non ha quasi mai problemi di budget, e al- 
l'opposto di contenuti aggiuntivi ne vengono pubblicati forse un po' troppi, 
come testimoniano le nuove e copiose 
aggiunte per Fallout 3. Ma sia chiaro, 
non è Bethesda la sola a pigiare sul- 
l'acceleratore: Peter Moore, il deus ex 
machina dietro a Xbox e Xbox 360, 
nonché attuale boss dell'etichetta EA 
Sports, ha dichiarato che in futuro in- 
sisterà sempre più sulla distribuzione 
digitale, attraverso la quale veicolare 
non solo contenuti aggiuntivi ma anche 
veri e propri giochi completi, come ad 
esempio accade già in estremo oriente con FIFA Online 2. 
Tra prodotti nuovi indipendenti ed espansioni per i titoli di maggiore suc- 
cesso, l'industria dei videogame pare allora essere indirizzata verso un 
modello che la vede sempre più come erogatrice di servizi via internet. 
D'altronde come criticare una scelta di questo tipo guardando ai risulta- 
ti? Activision, col suo primo map pack per Cali of Duty: World at War, in 
vendita a $9,99, ha recentemente tagliato il traguardo dei due milioni di 
acquisti, il che fa poco meno di 20 milioni di dollari netti. John Riccitiel- 
lo, CEO di Electronic Arts, ha invece appena dichiarato che l'anno scorso 
il download di giochi e le microtransazioni hanno portato in cassa qual- 
cosa come 80 milioni di dollari, cifra che le proiezioni per quest'anno 
fiscale danno in crescita fino a 500 milioni. E che dire della futura PSP 
Go di Sony, priva di qualsiasi lettore UMD e i cui giochi saranno unica- 
mente scaricabili via internet dal PlayStation Store? 

Guardando ai fatti, parrebbe che tutti stiano abbandonando il supporto fi- 
sico. I tempi per farlo sono quelli giusti? È tutto oro quel che luccica? 
Siamo davvero agli inizi di una corsa all'oro che porterà grandi profitti a 
tutti? La risposta sembrerebbe affermativa ma in realtà c'è qualche ragio- 
namento che va fatto prima di abbandonarsi all'euforia. Allo stato attuale 
vi sono ancora dei limiti per quanto riguarda la distribuzione on demand 
di contenuti digitali, più precisamente velocità di connessione, capacità 
di immagazzinamento dei dati, costi di servizio e ritorno degli investimen- 
ti. 

La prima variabile riguarda la diffusione della banda larga nel mon- 
do: non tutti hanno la fortuna di vivere in paesi industrializzati dotati di 
connessioni ultraveloci, il che di fatto rappresenta la prima barriera alla 
diffusione mondiale di questo modello di business, che ora è limitato alle 
nazioni più sviluppate in termini di infrastrutture. Questo problema poi è 



Vi sono ancora dei limiti nella 

distribuzione dei contenuti 

digitali ovvero velocità di 

connessione, capacità di 

immagazzinamento dei dati, 

costi di servizio e ritorno degli 

investimenti 



direttamente collegato alle dimensioni dei file che si vogliono veicolare per 
via digitale: rispetto alle poche decine di megabyte cui eravamo abitua- 
ti all'inizio, ora vi sono delle espansioni che possono toccare anche i 2 GB 
di grandezza, il che, se è già tanto per un utente PC, è probabilmente tan- 
tissimo per un utente console meno avvezzo alle pratiche del download. 
Lunghi tempi di scaricamento, inoltre, implicano attese dilatate prima 
di potere effettivamente iniziare a giocare ciò che si è acquistato online, 
al punto che c'è chi, come la società Awomo, sta studiando una tecnolo- 
gia che permetta di rendere un prodotto funzionante non appena superata 
la soglia del 10% del pacchetto complessivo. Volendo semplificare, ba- 
sta scaricare il primo livello di un videogame per iniziare a divertirsi, e 
intanto che giochiamo il sistema scarica in background il secondo livel- 
lo, e così via. Nell'augurarci che questa tecnologia abbia il successo che 
merita, c'è però da fare una piccola osservazione: il CEO di Awomo, Ro- 
ger Walkden, ammette che il suo software funziona solo su PC e non su 
console. Peccato che siano queste ultime a fare il grosso del fatturato nel 
nostro settore... 

Un'altra questione, dicevamo, è la capacità di immagazzinare i dati: se 
per il proprietario di un computer lo spazio non è un problema, lo è per un 
utente console là dove la maggioranza di Xbox360 e PlayStation 3 in cir- 
colazione ha degli hard disk che variano dai 20 agli 80 GB. Se il sistema 
dei DLC dovesse diventare imperante, l'hardware attuale sarebbe in grado 
di sostenerlo? La risposta parrebbe negativa. 

Un'ulteriore variabile da tenere in considerazione, infine, sono i costi di 

gestione del servizio. Ovvero: quanto co- 
sta veicolare i propri contenuti digitali? Le 
cifre variano da piattaforma a piattaforma 
ma quel che emerge è che un costo c'è e 
a farsene carico sono o i publisher o i gio- 
catori: PlayStation Network ad esempio fa 
pagare all'editore 16 centesimi di dollaro 
per ogni gigabyte di dati trasferito, Micro- 
soft non chiede nulla scaricando però i 
costi di gestione interamente sull'utente fi- 
nale tramite l'abbonamento a Xbox Live, 
mentre Nintendo è l'unica a essere gratuita limitando però le dimensioni 
dei file scaricabili. Anche Steam and Direct2Drive fanno pagare ai pu- 
blisher la banda utilizzata. 

La tariffa applicata da Sony, apparentemente bassa e in linea coi prezzi 
di mercato della banda, non deve però trarre in inganno: c'è chi si è mes- 
so a fare i calcoli e ha osservato che ad esempio il demo di Resident Evil 
5, scaricato dal PlayStation Network 1,5 milioni di volte e della dimensio- 
ne di 942 MB, è costato a Capcom circa 226.000 dollari di banda, il che 
non è certo poco. 

Da ultimo, un quesito: quanto conviene seguire oggi la strada dei DLC? 
Pensando ai dati di Activision ed Electronic Arts di cui sopra, si sareb- 
be portati a dare una risposta entusiasta. The Lost and Damned, il DLC di 
Grand Theft Auto 4 al momento esclusivo per X360, fa però vedere le co- 
se in un'altra ottica. A due settimane dal lancio questa espansione aveva 
portato nelle casse di Rockstar 18 milioni di dollari e gli analisti preve- 
dono che nel corso dell'anno il fatturato salirà a 40 milioni. Ma GTA4, è 
giusto ricordarlo, ha venduto per 800 milioni di dollari. Insomma, il conte- 
nuto scaricabile di maggiore successo della storia, per uno dei giochi più 
venduti dell'anno scorso, fattura un ventesimo rispetto al prodotto base. 
Quali saranno allora i risultati dei DLC per i titoli di minore successo? 

Concludendo, ciò cui stiamo assistendo ora non è che la fase embrionale 
di una rivoluzione che cambierà nel medio periodo il volto dell'intratteni- 
mento digitale. Al tempo stesso la sensazione è che quello dei DLC sia un 
settore meno remunerativo di quanto non si voglia lasciare intendere. Se 
sia questo il modo migliore di investire i propri budget spetta ovviamente 
ai publisher giudicarlo; a noi non resta che stare alla finestra e vedere co- 
me si evolverà un mondo, il nostro, che da quando è nato non accenna a 
rallentare il suo vertiginoso sviluppo. 
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CPU: Single core 1,5 GHz (dual core 2 GHz) - RAM: 1 GB (2 GB) - SCHEDA VIDEO: Radeon 8500/GeForce ti4200 
(no MX) con 128 MB (Radeon X1600/GeForce 6800, 256 MB) - SPAZIO SU HD: 3 GB - CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE: Nival - PUBLISHER: Ubisoft - MULTIPLAYER: LAN - TCP/IP - LOCALIZZAZIONE: sottotitoli 

SITO: http://www.mightandmagic.com 
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Tribes of the East 

Questa volta TGM vi porta dalla parte dei cattivi, mettendovi a capo delle fazioni più brutte, 
sporche e cattive del mondo di Might & Magic! E ora, largo alla devastazione!!! 
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Heroes of Might & Magic V: 
Tribes of the East (che d'ora 
innanzi chiameremo soltanto 
"Heroes V: Tribes", per comodi- 
tà) è l'ultima espansione per la 
quinta edizione di Heroes of Might 
& Magic e, per tanto, ne rappre- 
senta il capitolo conclusivo o per 
meglio dire il naturale completa- 
mento. Chi ha già il titolo originale 



e la sua prima espansio- 
ne può godersi la scena 
da un altro punto di vista, 
quello delle orde contro 
cui ha già avuto modo 
di combattere, ma chi 
non lo ha mai toccato 
può godersi comunque 
un'esperienza strategi- 
ca sana e divertente, 



visto che Heroes V: Tribes non 
richiede il gioco originale per fun- 
zionare. 

I TURNI 

Heroes V: Tribes è mol- 
to diverso dai giochi di 
strategia che The Ga- 
mes Machine allega 
normalmente. Sul 
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CD GUASTI 
MANCANTI? 



CD e i DVD di TGM sono di buo- 
ualità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazio- 
"uttavia, trattandosi di una 
, roduzione industriale su vasta 
scala, è possibile che qualche 
esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quan- 
do un supporto è difettoso mostra 
egni inequivocabili: graffia- 
tagli o spaccature sul lato 
sono registrati i dati, as- 
a di file o cartelle che in 
a dovrebbero esserci, lettura 
imamente lenta o impossibi- 
ì. In questi casi, noi suggeriamo 

(ire di provare il disco su un 
ndo computer, o per lo meno 
i altro lettore. A volte capita 
e che nella confezione man- 
chi un CD, o ne sia stato inserito 
uno sbagliato. In tutti questi ca- 
potate ottenerne una copia 
titutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
sta e il mese di pubblicazione: ci 
aiuterà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'in- 
dirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzio- 
ne, però, controllate sempre il 
box "\TGM\SUPPORT" e il nostro 
forum sul Gioco Allegato (forum. 
tgmonline.it), magari la soluzione 
del problema è già lì! 
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▲ Nella primo fase della modalità tattica possiamo dislocare le truppe come 
preferiamo, all'interno delle nostre linee... 



▲ ...ma nella fase immediatamente successiva, possiamo stabilirne più libera- 
mente i movimenti sul campo di battaglia. 
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A Mappa generale: facendo clic sul centauro legato al carretto, daremo il via alla 
battaglia che porterà alla sua liberazione. 



mercato, infatti, si trovano quasi 
esclusivamente giochi di strate- 
gia in tempo reale, in cui l'azione 
è continua e i giocatori possono 
intervenire come e quando vo- 
gliono - in base alle loro 
disponibilità belli- 
che ed economiche 
- per influire sulla 
partita con le loro 
mosse. Nei gio- 
chi di strategia a 
turni, invece, ogni 
giocatore deve valu- 
tare le proprie mosse 
ed eseguirle soltan- 
to quando passa 



a lui la "mano", aspettando pa- 
zientemente che gli altri giocatori 
facciano altrettanto quando 
è il loro turno. Insomma, 
è un po' la differen- 
za che passa tra una 
battaglia vera e 
una partita a 

Risiko!, 





con tutti i benefici e gli svantaggi 
che la cosa comporta. Nel gio- 
co, ogni turno dura un giorno, ogni 
sette turni passa una settimana e 
ogni quattro settimane passa un 
mese. Il calendario viene sempre 
visualizzato nel pannello accan- 
to al pulsante Fine Turno. Alcune 
settimane, inoltre, sono speciali e, 
grazie all'influenza degli astri, pos- 
sono influire positivamente o 
^-- negativamente sugli eventi. 
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Questo è uno strategico a turni: più simile a una 
partita a Risiko! che a una battaglia vera 




gì lfl[*:f?JlfM!IIi7!^M 



WMmmmm 



IGIOCATORE 



MODALITÀ DUELLO 

Per creare una sessione di gioco a Duello, selezioniamo la Modalit 
Duello dal pannello della lista delle partite multigiocatore. Dopo e; 
si collegati alla lobby, è possibile scegliere con quale eroe e su qu; 
campo sfidarsi, e stabilire un limite di tempo. La partita inizia quc 
entrambi i giocatori sono pronti. Non si può combattere in Duello i 



della lista delle partite m 



quale eroe e su quale 
La partita inizia quando 



MODALITÀ FANTASMA 

La Modalità Fantasma ci tra 
gioco, nel luogo dove sta av 



j un piano parallelo della realtà di 
la missione attuale. La Modalità 



umani (quelli controllati dall'intelligenza artificiale non possono far- 
lo). In questa modalità si possono compiere alcune azioni sulla mappa 
mentre gli altri partecipanti giocano il loro turno nel mondo "norma- 
le". All'inizio di ogni missione ogni giocatore ottiene una forma spettral 
dalla sua razza. I fantasmi possono esplorare, influenzare le miniere, i 
mostri neutrali e gli eroi nemici, e proteggono le nostre unità dai fan- 
tasmi nemici. All'inizio del turno di un giocatore, tutti i fantasmi degli 
avversari ottengono energia. La quantità di energia dipende da quan- 
to tempo il giocatore ha impiegato a completare il turno precedente. I 
fantasmi possono usare la loro energia per muoversi o sviluppare le Io- 



are la loro energia per mi 



viluppare le lo- 
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GENERATORE CASUALE 
DI MAPPE 

Il generatore casuale di mappe 
permette di creare location per 
partite in multiplayer o persona- 
lizzate. Si possono selezionare 
le dimensioni della mappa, l'uso 
o meno del livello sotterraneo, 
la potenza delle unità neutrali a 
guardia delle risorse e il numero 
di giocatori. Dopo aver impostato 
parametri, il generatore selezione- 
rà un modello casuale che soddisf 
le condizioni indicate e costrui- 
rà una mappa basata su questo 
modello. Gli utenti più esperti pos 
sono selezionare i modelli dalla 
lista esistente. Quando si usa una 
mappa creata col generatore ca- 
suale di mappe in multiplayer, 
non è necessario spedirla agli altr 
utenti. Il gioco genererà la mappa 
automaticamente anche sui com- 




I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo 
dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi 
tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, del- 
la scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie 
DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattar- 
ci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il 
suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di 
elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, proces- 
sore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi 
possiamo aiutare. 

- "This application has failed to start because d3dx9_25.dll was not found". 

Il problema è dovuto a un file mancante delle librerie DirectX 9. Il proble- 
ma si può risolvere reinstallando le DirectX 9. Oc o scaricando direttamente 
il file in questione da www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtml7d3dx9_25 
e piazzandolo nella cartella \Windows\System32. 

- Ho problemi a impostare l'antialiasing 

Non usate l'AA impostandolo dal pannello di controllo della scheda video 
(Catalyst Control Center o Nvidia Control Panel), ma direttamente dal gio- 
co, utilizzando l'apposita opzione dal menu principale. 

- Quali porte devo aprire per le partite on line? 



». Il giocatore necessita di una connessic 
» NAT (la maggior parte delle intranet). I 



presenza di Firewall il giocatore deve aprire alcune delle seguenti por- 
te: 6668 TCP, da 40000 a 42999 TCP, 44000 UDP, 45000 UDP, 42500 
UDP, 8888,8889 UDP (può essere configurata dal giocatore attraverso i 
file config del gioco, "setvar net_game_port - <porta desiderata>" predefi- 
nita 8888; "setvar net_lan_match_maker_port = <porta desiderata>", per 
default 8889). 

- Una volta caricata la prima missione, il gioco rimane bloccato alla scritta 
"Premi un tasto". 

Con ogni probabilità si tratta di un intervento automatico di Windows 
Firewall che, però, non è apparso in primo piano sullo schermo. Per risol- 
vere il problema è sufficiente premere una volta Ctrl+Alt+Canc osservare i 
processi in esecuzione, passare a Windows Firewall e indicargli di sblocca- 
re l'accesso alla rete. 

Purtroppo, però, sarà comunque necessario chiudere HOMM V e riavviarlo. 
Al successivo caricamento, il problema non si presenterà più. 

- Dove si trovano i miei salvataggi? 

Le partite salvate sono archiviate in una cartella appositamente creata nel- 
la cartella "Documenti" dell'utente corrente. Questa cartella si trova nel 
seguente percorso: "Documenti" -> "My Games" -> "Heroes of Might and 
Magic V - Tribes of the East" -> "Profiles" -> cartella con il nome del- 



- Ho installato la patch 3.1, ma continua a dirmi "Versione 3.0", è normale? 

Sì, è normale. Se controllate le proprietà del file eseguibile del gioco con 
il tasto destro del mouse, alla voce "Dettagli" noterete che la versione è 
proprio "3.1", mentre quella del file originale è "3.0". La scritta del gio- 
co va dunque ignorata. 



Possiamo finalmente mettere il mondo di Might 
a Magic a soqquadro, a nostro piacimento! 



MOVIMENTO E ATTACCO 

Nel gioco controlliamo uno o più 
eroi con delle truppe eterogenee 
al seguito. Non vengono mostrate 
tutte sullo schermo: sono visua- 
lizzate come un singolo soldato di 
quel tipo con, accanto, il nume- 
ro di "commilitoni" disponibili. 
Durante gli scontri questo nu- 
mero diminuirà e, se non avremo 
adottato le strategie giuste, per 
rimpolparlo sarà necessario chie- 
dere rinforzi. Il movimento delle 
truppe avviene su due piani, nel- 
la mappa generale e sul campo di 
battaglia. Nel primo caso, l'intero 



battaglione 
è "riassun- 
to" dall'icona 
dell'eroe che 
ne è al coman 
do e, in ogni 
turno, è possibi- 
le spendere un 
certo numero di 
"punti movimen- 
to" per spostarlo 
sulla mappa. Per 
questo motivo un 
lungo tragitto po- 
trebbe richiedere 
diversi turni per es 



> 



sere affrontato. Lungo il percorso 
si incontrano edifici di interesse, 
avamposti e giacimenti di risorse. 
In questi casi, può essere neces- 
sario affrontare una battaglia e 
passare quindi alla modali- 
tà tattica. Quest'ultima è 
divisa in due fasi, pia- 
nificazione e duello. 
Durante la pianifi- 
cazione possiamo 
decidere dove 
piazzare le uni- 
tà all'interno delle 
nostre linee, 
mentre nel 
duello pos- 
siamo stabilire se 
spostare le truppe 
o attaccare. Questo 
dipende essen- 



zialmente dalle qualità dei nostri 
soldati: gli orchi per esempio com- 
battono meglio nel corpo a corpo, 
quindi avvicinarli ai nemici può 
avere più senso rispetto ai centau- 
ri, che sono invece abili arcieri. In 
ogni caso, dovremo cercare di sgo- 
minare le truppe nemiche con il 
minor numero di perdite possibili, 
o saremo costretti a ripopolare in 
qualche modo le nostre fila. 

TUTORIAL E MANUALE 

Purtroppo queste quattro pagine 
non saranno mai sufficienti a de- 
scrivere in modo esaustivo tutte le 
mille sfaccettature di questo impe- 
gnativo gioco di strategia, per cui 
non possiamo fare altro che riman- 
darvi alla lettura del manuale, in 
PDF, pubblicato all'interno del DVD 
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VISUALE 



visuale traslazione avanti 

visuale traslazione indietro 

visuale traslazione a destra 

visuale traslazione a sinistra 

alza visuale 

abbassa visuale 

ruota visuale a destra 

ruota visuale a sinistra 

visuale predefinita 

GENERALE 

Annulla l'azione/chiude la finestra . 

Conferma 

Pausa 

Screenshot 

SALVA/CARICA 

Salva 

Salvataggio rapido 

Carica 

Caricamento rapido 

AVVENTURA 

Opzioni di gioco 

Menu Esc 

Muove l'eroe 

Eroe successivo 

Dorme/sveglia 

Scelta eroe 1-8 

Scava 

Magie 

Fine turno 

Caratteristiche eroe 

Equipaggiamento eroe 







Capacita eroe 


PG_GIÙ o rotellina del mouse 




Abilità eroe 


PAG_SU' o rotellina del mouse 




Mana eroe 


SU' 




Riassunto regno 


GIÙ' 




Biografia eroe 


DESTRA' 




Superficie/sottosuolo 


SINISTRA' 




Obiettivi 


CTRL' + 'SU' 




Log obiettivi 


CTRL' + 'GIÙ' 




Mappa Puzzle 


CTRL' + 'DESTRA' o 'CANC 




Messaggio 


CTRL' + 'SINISTRA' o 'INS' 




Messaggio per tutti 


HOME' 




Messaggio per squadra 






Messaggio per fazione 


ESC 




CITTÀ 


INVIO' 'INVIO T.NUM.' 




Municipio della città 


PAUSA' 




Forte 


STAMP' 




Gilda dei maghi 






Taverna 






Mercato 


F6' 




Edifici delle fazioni 


F5' 




Fabbro 


F9' 




Acquisto manufatti 


F8' 




Porto 






Città successiva 






Città precedente 


F4' 




Potenzia creature 


ESC'o'FIO' 




Separa creature 


SPAZIO' 






N' 'TAB' 




BATTAGLIA 


Z' 




Difendi 


T-'8' 




Aspetta 


G' o 'D' 




Combattimento automatico 


C 




Ritirata 


INVIO' o 'INVIO T.NUM.' o 'E' 




Lancia incantesimo 


A' 




Alterna ATB/log 


r 




Disposizione automatica esercito 



'BACKSPACE' 
'CTRL' + 'A' 
'CTRL' + T 
'CTRL' + 'R' 



trascina creatura + 'MAIUSC 



Leggete il manuale in formato PDF, perché 

contiene istruzioni molto dettagliate e 

informazioni importanti 



del gioco allegato. Viene installa- 
to automaticamente sul disco fisso, 
per cui per leggerlo non bisogna 
fare altro che raggiungerlo per mez- 
zo del menu Avvio di Windows. Per 
poterlo aprire, lo ricordiamo, ser- 



ve il programma Acrobat Reader: 
se non lo avete ancora installa- 
to sul vostro PC, correte ai ripari. 
Lo trovate sul DVD del gioco, nel- 
le cartelle "Support" e "Adobe" 
oppure potete scaricare la versio- 



ni a. 
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ne più aggiornata dal sito ufficiale, 
http://get.adobe.com/reader/. Non 
dimenticatevi, inoltre, che la prima 
missione del gioco include pu- 
re un comodo tutorial e che 
facendo clic sugli elementi 
dell'interfaccia con il ta- 
sto destro del mouse è 
sempre possibile ot- 
tenerne una veloce 
descrizione. Buon di- 
vertimento a tutti! 
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A curàraif Raffaele RaffOjKpgni raffo@sprea.it,. x J 



Sembrava che questo mese la situazione dei demo fosse un po' ferma. A pochi giorni dalla pubblicazione, 
invece, sono saltati fuori una caterva di dimostrativi, uno migliore dell'altro. Non perdetevi inoltre la 
selezione di filmati, in presa diretta da Los Angeles e tutti in HD! 
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HARRY POTTEk & 



E IL PRINCIPE MEZZOSANGUE 



Genere: Azione Sito: harrypotter.ea.com/ 

nuando leggerete queste righe, il film sarà già uscito nelle sale, q 
che Harry Potter alla fine diventa sindaco di Hogwarts ed Hermi» 



credo non sia un mistero per 





OVERLORD 2 

Genere: Azione Sito: www.overlordgame.com 

Il primo Overlord ottenne pareri piuttosto po- 
sitivi quando uscì, circa due anni fa. Oggi 
tocca al figlio proseguire il cammino nel re- 
gno del terrore. 

Overlord è il classico signore del male, un es- 
sere che nasce nei meandri della Terra e che 
ha come unico scopo nella vita quello di por- 
tare morte e distruzione tra gli umani. Voi 
impersonerete proprio costui, figlio del pri- 
mo Overlord, che ha il compito di far tornare 
le cose esattamente come le aveva lasciate il 
paparino, cioè drammaticamente grigie per le 
popolazioni che vivono in superficie. 
Overlord 2 è un gioco dissacrante e ricco di 
spunti divertenti (ma sempre caratterizzati da un'impron- 
ta crudele) che coniuga elementi di gioco di 
ruolo e strategia; al vostro comando ci sa- 
ranno dei piccoli esseri simili a goblin: 
grazie a essi, fedeli a voi in tutto e per 
tutto, potrete ingaggiare enormi bat- 
taglie (con circa 100 unità presenti 
a schermo) e incredibili devastazioni 
di agglomerati urbani. Starà a voi, in 
ogni caso, decidere se soggiogare le popolazioni o portare 
solo morte e distruzione. 

Il demo che vi mettiamo a disposizione è un estratto del primo livello di gioco, un am- 
biente glaciale che però è in grado di dare un'idea dell'ottimo lavoro fatto sul comparto 
tecnico. Imparare i fondamentali è piuttosto semplice: non mancheranno infatti costan- 
ti aiuti e suggerimenti 



SUPERSTARS V8 RACING 

Genere: Corse Sito: www.milesto 
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tone porta sui nostri 



en oltre la sen 



vetture che andrete a pilotare sono quelle appartenenti al prestigioso campionato Superstars V8, cioè n 
del I i di alta gamma venduti normalmente nei concessionari, ma qui potenziati per regalare il massimo 
dello spettacolo; a vostra disposizione ci saranno infatti BMW, Jaguar, Audi e altre macchinette sui generis. 
Come detto, nella versione finale del gioco le modalità di gara vanno ben oltre la "semplice" 
carriera (comunque presente): potrete infatti godervi anche ~~ 

qualche sana partita in multiplayer e affrontare quella che vie- I 
ne chiamata Licenze Superstars, nelle quali sarete chiamati I" 
a compiere delle prove tematiche, come arrivare primi con le 
gomme del tutto consumate, concludere la gara passando per | 
dei check point, duelli all'ultimo sprint e così via. 
Per quanto riguarda il demo, diciamo che vi dà la possibili- 
tà di fare qualche giro sul circuito di Portimào con tutte le 
vetture disponibili nella versione scatolata. Insomma qual- 
che bella galoppata con i centinaia di cavalli a disposizioni 
di questi mostri ve la potete fare in tutta tran- 
quillità, buon divertimento! 



TUTTI DA 

GUARDARE! 



coli qui, tutti da gì 
utti in alta definizic 



America's Army 3 
Anno 1404 
Ali Points Bulletin 
Assassina Creed II 
Aliens Vs Predator 



Crysis 2 

Dead Rising 2 

Colin McRae: DiRT 2 

Dragonica 

Formula 1 

G-Force 

Homefront 

Huxley 

Just Cause 2 

Left 4 Dead 2 

Mafia II 



Necessary Force 
Need for Speed: Shift 
Rogue Warrior 
Saw 
Singularity 



Split/Second 

Star Wars: The Old Repi 

The Agency 

The Saboteur 



Tropico 3 
Wolfensteii 







RETURN TO MYSTERIOUS 
ISLAND 2 



Genere: Avventura Sito: www.mysteriousislandgame.eom/2/en/ 

Gli amanti delle classiche avventure punta e clicca troveranno sicuramente in Re- 
turn to Mysterious Island 2 pane per i loro denti. 
Protagonista dell'avventura è ancora la stessa tizia (Mina) che abbiamo impara- 
to a conoscere nel primo episodio; assieme alla vostra simpatica scimmietta chiamata 
Ahiamaseiunostupidottodiprimacategoria (no, in realtà non so come si chiami) sembra- 
va proprio che fosse arrivato il momento di tornare a casetta bella, infatti l'arrivo di un 
elicottero di salvataggio lasciava presagire un futuro più civilizzato. 
Invece tac, una missilata abbatte il velivolo con voi sopra, facendovi precipitare in 
mezzo a un lago sull'isola. Il demo è piuttosto grossino e dà modo di vivere i primi mo- 
menti del vostro ritorno sull'isola: personalmente sono sempre stato negato con questo 
genere di giochi e già mi sono non poco imbellito quando ho capito come uscire dal- 
l'elicottero sprofondato. Resta il fatto che 
si tratta di un'avventura piuttosto ben 
fatta che sicuramente non mancherà di 
regalarvi grosse soddisfazioni. 





VTlLfllrlili 



Genere: Avventura Sito: tale-nf-talas.cnm/blne?/?009/06/07/thfì-nath-nrnloeije-a-new-chanter-frefì/ 



Genere: Avventura Sito: tale-of-tales.com/blog/2009/06/07/the-path-prologue-a-new-chapter-free/ 
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I i ù che un demo, The Path - Prologue è una ver- 
'sione completa e a sé stante di The Path, un 
modo piuttosto originale di fornire informazioni su 

un gioco senza mostrare nulla del titolo vero e proprio. 

In the Path - Prologue impersonerete una ragazzina di 

bianco vestita che deve andare alla casa della nonna... 

insomma tipo Cappuccetto Rosso, ma senza cappuccio 

; senza rosso. 





Avete due possibilità: andare dritti spediti dalla nonnina 
o addentrarvi nella boscaglia, un ambiente apparente- 
mente innocuo, ma che cela chissà quali agghiaccianti 
entità. 

The Path - Prologue alla fine è questo, un'avventura 
esplorativa piuttosto disturbante, dotata di musiche in- 
quietanti e ambientazioni suggestive, ma spesso avvolte 
in una nebbiolina misteriosa. 

Un gioco da provare, si tratta di un'esperienza piuttosto 
atipica ma nel complesso coinvolgente, da assaporare a 
uce spenta, immersi nell'oscurità della vostra stanza 






TRINE 



Genere: 



enture Sito: trine-the 






envenuti in un mondo fantasy estremamente suggestivo ed esteticamente 
molto accattivante. Nei panni di tre personaggi (nel gioco si può in ogni mo- 
mento decidere chi dei tre comandare) dotati di differenti caratteristiche, 
dovrete far sì che i non morti abbandonino per sempre il vostro regno, ora inva- 
so e tenuto sotto scacco. 

Trine è sostanzialmente un platform con marcati elementi puzzle ad ambientazio- 
ne fantasy: nei panni di un mago, di una ladra e di un guerriero, dovrete risolvere degli 
enigmi via via più complessi utilizzando a vostro piacimento le peculiarità dell'allegro ter- 
zetto. Cosa interessante è che i vari puzzle possono essere risolti in molteplici modi. 
Il demo in questione è piuttosto lunghetto e dà modo di spassarsela per tutto il primo 
livello, quindi avrete modo di toccare con mano la splendida grafica, l'ottimo sistema 
di controllo (anche col mouse) e qualche divertente enigma. Peccato che nel demo 
non sia prevista la possibilità di giocare in modalità cooperativa: per quella dovrete 



T\£,k ì 4 ■ 



e 



• 



A cura di: Matteo *Elvin" Lori 



LorenzettrElvin@Spreti.it 



L'abboffata di superinoti per S.T.A.L.K.E.R. è stata così esaltante il mese scorso che siamo stati costretti a 
dirottare su questo numero alcune delle modification di qualità assoluta che non avevano trovato spazio in 
quell'occasione. Rifatevi gli occhi e iniziate a recuperare tutto il tempo perduto! 



Riesumando (è proprio il caso di dirlo) un tema caro ai lettori che un 
paio di numeri fa hanno apprezzato il dossier sugli zombie, degne 
di fiducia sono due modification di ottimo livello sui morti viven- 
ti. Stiamo parlando di Zombie Slayer, inedita variante degli operai marziani 
posseduti di DooM 3 che promette ore di decapitazioni pressoché gratuite, 
e Haunted 2.0, secondo capitolo di un ottimo mod multiplayer per Unreal 
Tournament 3 che in questa versione è giunto al livello qualitativo che si 
erano prefissati i suoi creatori fin dalle prime battute. Questo mese verrà ri- 
cordato per essere uno tra i migliori degli ultimi tempi anche per quanto 
riguarda gli sparatutto considerata la presenza di un divertentissimo mini- 
mod per la modalità cooperativa di Cali of Duty: World at War. Se siete stufi 
delle armi originali, potrete affrontare l'invasione dei cadaveri usando la se- 
lezione presente in Modem Warfare, ma non illudetevi che tutto diventerà 
più semplice... 

Dopo alcuni mesi d'attesa, fa il suo ingresso in grande stile nella FragZo- 
ne DVD anche Fallout 3, con l'ottimo Iceland mod. Quest, mostri, armi e 




GO BUY SKILL 

^ |e abbiamo parlato nella miniguida all'interno della FragZone e 
ora vi mettiamo in condizione di vedere le migliori tattiche di 
Empire: Total War in azione grazie a una splendida selezione di 
filmati di battaglie dello strategico firmato Creative Assembly. Prepa- 
rate moschetto e tricorno! 
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una zona inedita da esplora- 
re sono i punti salienti di un 
mod che si affianca alle recen- 
ti uscite ufficiali e ha tutte le 
carte in regola per non sfigu- 
rare al confronto con Broken 
Steel e The Pitt. Anche Half- 
Life 2 torna a farsi sentire con 
il Calamity mod: si tratta di 
una classica riedizione "dagli 
al Combine" ambientato nel- 
l'ennesima variante (molto ben 
realizzata peraltro) di City 17. 
Molto interessanti e recensi- 
ti nella pagina precedente sono 
Prometheus, un puzzle game 
per Unreal Tournament 3 dal 
concept molto originale e Dea- 
dlock, variazione sul concept 
della dominazione planetaria 
per lo strategico a turni Making 
History. Terminiamo la carrel- 
lata di questo mese con GTR 
2: il simulatore Simbin torna sul- 
la breccia dell'onda dopo qualche tempo d'assenza con la conversione del 
1979 mod direttamente da rFactor, che permetterà a tutti gli appassionati 
di rivivere una delle stagioni di FI più esaltanti di sempre. 



Contenuti 
FRAGZONE DVD 

Zombie Slayer Mod per DooM 3 

The Haunted 2.0 per Unreal Tournament 3 

F1 1979 Mod per GTR 2 

Reykjavyk Iceland Mod per Fallout 3 

Prometheus Mod per Unreal Tournament 3 

Calamity Mod per Half-Life 2 

Deadlock Scenario per Making History 

Nazi Zombie Modem Weapons 
per Cali Of Duty: World At War 
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Ok, tutti stanno aspettando 

Resident Evil 5, ma anche in The 

Haunted gli zombie non mancano... 
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La regola del Sudoku è una sola: ogni colonna verticale e ogni riga orizzontale, oltre al riquadro di 3x3 caselle 

(evidenziato con le linee in grassetto), deve contenere, una sola volta, tutti i numeri dalli al 9. La matematica non serve a nulla: 

per completare uno schema basta provare e riprovare, con la pratica poi, ciascun giocatore trova la sua strategia ideale. 

Proviamo subito con gli schemi di questa pagina! 
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L'estate è orma/ a//e porte e la consueta calma piatta di questo period... Aspettate un attimo. 
Adesso che ci penso, voi starete leggendo queste pagine ad agosto! Beh, allora buone vacanze! 



Eh sì, d'estate il mondo dei 
videogiochi subisce una lie- 
ve battuta d'arresto. Passata 
la "buriana" del I 'E3, nell'atte- 
sa della GamesCon di Colonia 
che annuncia di fatto l'inizio del- 
la stagione 2009/2010 (un po' 
come le sfilate di moda per la 
collezione invernale), i mesi che 
stanno nel mezzo rappresenta- 
no una sorta di "limbo" nel quale 
esce qualche gioco interessante 
(vedi ArmA II di questo mese, per 
dirne uno), non mancano annunci 
di un certo spessore, ma rispetto 
al solito di "ciccia" ce n'è dav- 
vero pochina. Il che è un bene, 



da un certo punto di vista, per- 
ché ci si può prendere il giusto 
tempo per giocare a quel che è 
stato trascurato negli affollati me- 
si invernali, riprendendo in mano 
qualche capolavoro dimenticato, 
o riscoprendo piccole gemme che 
si erano perse nel caos genera- 
le. E naturalmente si ha molto più 
tempo da passare sulle pagine di 
GamesVillage.it, che quanto a no- 
vità e contenuti da proporvi non 
va mai in vacanza! 

Questo mese in particolare vi vo- 
glio segnalare alcuni speciali da 
non perdere, a partire dalla sto- 




▲ GP2X Wiz, piccola console portatile che farà la gioia di tutti gli appassio- 
nati di retrogaming! 




ria delle interfacce, curato da 
Alberto Falchi: una disamina in 
ordine rigorosamente cronologi- 
co che racconta come è cambiato 
nel corso degli anni il modo in 
cui l'utente ha dovuto rendersi 
"diversamente esperto" di infor- 
matica per riuscire a lanciare i 
videogiochi, dal "Load "*", 8,1" 
del Commodore 64 alle scherma- 
te di Guru Meditation di Amiga, 
passando per gli smanettamen- 
ti nei file config.sys e autoexec. 
bat necessari per ottenere quanta 
più RAM possibile per far girare 
al meglio i titoli MS-DOS. Ahhh, 
memories... 

Continuano poi le pubblicazioni 
degli speciali dedicati al retro- 
gaming, con le meraviglie del 
mondo animaldigitale di Erik 
Pede, una lunga retrospettiva 
sul regno animale nel mondo dei 
videogame, e l'imperdibile rr-re- 
tro di Andrea Babich, che si è 



recato in Giappone alla ricerca 
di un negozietto di videogiochi 
molto particolare... E non ag- 
giungo altro. 

Già che parliamo di retrogaming, 
vi segnalo anche uno speciale in 
due puntate nel quale abbiamo 
recensito, sviscerato, analizza- 
to e messo sotto il microscopio 
la GP2X Wiz, piccola console 
portatile di GamePark Holdings 
distribuita in Italia da Tecno- 
logie Creative che si fa notare 
per due caratteristiche princi- 
pali: uno schermo touch screen 
con tecnologia AMOLED (non 
sapete cos'è? Scopritelo su Ga- 
mesVillage!) decisamente di 
ottima qualità, e soprattut- 
to la sua natura open source. Il 
sistema operativo all'interno del- 
la macchinetta è Linux. Per gli 
amanti del retrogaming, questo 
vuol principalmente dire una co- 
sa: emulatori. La Wiz riesce a 
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A Sarà anche estate, ma su GamesVillage le novità e gli aggiornamenti non 
vanno mai in vacanza! 



A Qualcuno di voi si ricorda ancora come settore il DMA e l'IRQ di una Soun- 
dBlaster? Sembra preistoria, non è vero? 
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Ormai è diventata una delle colonne portanti di 
GamesVillage.it, per la gioia dei suoi milioni di 
estimatori in tutto il mondo, meno per il suo au- 
tore: la rubrica online del Raffo continua imperterrita la 
sua marcia verso il delirio più completo. Come quello 
che ci racconta cosa fare a Los Angeles durante l'E3. 

- Andare da una delle favolose modelle presenti negli 
stand e dire: "Ti offro da bere o vuoi i soldi diretta- 
mente?" 

- Far capire al Kikko Conte che se apre ancora bocca 
per dire idiozie lo porterete a Venice Beach con al col- 
lo il cartello "lo odio il Messico". 

- Mangiare un hamburger da Johnny Rockets accom- 



pagnato da un frappé al cioccolato e, con un rutto 
raccapricciante, ricreare la scena madre del film: "Vul- 
cano Los Angeles 1997". 

- Fare un album fotografico con i megatripponi di Los 
Angeles. 

- Insultare le bestie che nei menu dei "ristoranti ita- 
liani" scrivono "Maccaroni Bolonnaise with Parmisani 
cheese" o "Linguini vongole". 

Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Raf- 
fo dovete mandare una mail a raffosentiqua@sprea. 
it, specificando se desiderate che la vostra lettera fi- 
nisca tra quelle cestinate della rubrica su carta o su 
web. Evviva! 



FEDELTÀ 



" 



far girare senza particolari gra- 
ne le macchine virtuali di Amiga 
e Commodore 64, il MAME, lo 
ScummVM, il PC-Engine e lo 
SNES, più un sacco - ma un sac- 



la fantasia di molti di voi, che co- 
me me sono cresciuti a pane e 
videogame, quindi precipitatevi 
su GamesVillage e non lasciatevi 
sfuggire i due speciali dedicati a 



co - di altre. So di aver stuzzicato questa console open source! 
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▲ Estetica da videogame applicata al cinema o giochi che assomigliano 
sempre più ai blockbuster di Hollywood? Transformers Z è uno di quei film 
che il dubbio lo fanno sorgere... 



Ma estate è anche e soprattutto 
relax, dolce far niente e svago po- 
co impegnato: cosa c'è di meglio 
allora di un po' di sani passa- 
tempi videoludici come quelli 
proposti nella sezione Flash'n'Ja- 
va? Questo mese, come sempre, 
abbiamo proposte per tutti i gu- 
sti e generi, dai puzzle game 
incasinatissimi come Dynamic Sy- 
stems o Circle the Cat agli arcade 
più frenetici, da Nitrohaul a Ma- 
rio Combat, senza dimenticare 
piccole chicche come Upgra- 
de Complete, un titolo nel quale 
tutto, ma proprio tutto, dal "pre- 
loader" ai bottoni dei menu alla 
grafica in game dovrà essere ogget- 
to di upgrade, trasformando uno 
shooter che sembra nato negli anni 
settanta in qualcosa di decisamen- 
te più moderno. E poi naturalmente 
c'è il cinema, altro imperdibile ap- 
puntamento delle vacanze estive, 
dove non mancano proposte di in- 
trattenimento per ogni palato, 
da quelli meno fini che si accon- 
tentano dei cinecocomeri o delle 
commedie giovanili, passando per 
horror, pellicole d'animazione, 
drammoni e blockbuster hollywoo- 
diani come Transformers 2: La 
vendetta del Caduto. 

Insomma, tutto si può dire tranne 
che l'estate del 2009 sarà noiosa! 



CONTEST DI FERRAGOSTO! 

I mirabolante contest di Logitech era un po' che non Le modalità del contest vi verranno comunicate su 
si palesava su queste pagine. Per rimediare, ecco tre GamesVillage a partire dal 15 agosto: nel frattempo, co- 
favolosi premi adatti a tutte le esigenze! minciate pure a sbavare sui premi! 



I PREMI 

1 ° Classificato 

Desktop Wave Pr 

2° Classificato 

Cordless Headset Vantage 

3° Classificato 

Mouse MX510 
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VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 




vete presente Painkiller? Un piccolo capolavoro del 2004 firmato Peo- 
nie Can Fly. Tre anni più tardi arrivò il meno riuscito (ma comunque 

godibile) Painkiller: Overdose, sviluppato da Mindware Studios, che 
er il prossimo autunno conta di far uscire Dreamkiller, FPS adrenalinico e 
fracassone come il suo precedente lavoro, con il quale condividerà diversi 
elementi, a partire dall'engine grafico (vecchio come il cucco. ndTMB) e dal- 
la somiglianza nel nome. 

Come in The Celi con Jennifer Lopez, in DK vestiremo i panni di una psico- 
loga chiamata Alice Drake, che possiede la peculiare capacità di intrufolarsi 
nelle menti dei propri pazienti e di affrontare direttamente gli incubi e le 
paure che li tormentano. A suon di sparachiodi e lanciarazzi. In questo mo- 
do gli sviluppatori potranno dar vita a una serie piuttosto varia di scenari, di 
ambientazioni, di nemici e di situazioni. I combattimenti dei dodici livelli che 
compongono il gioco si svolgeranno principalmente all'interno di arene; le 
numerose armi saranno potenziabili, con l'aggiunta di qualche potere "extra" 
derivante dal tatuaggio di un dragone sulla mano della dottoressa. 




COD - MOOERN WARFARE 2? 
VENDERÀ 11 MILIONI DI COPIE 

Che Modem Warfare 2 (in uscita il prossimo 10 novembre) sia uno dei si- 
curi successi della prossima stagione natalizia è fuori da ogni dubbio, ma 
che qualcuno si azzardasse già a sintetizzare numericamente il successo 
commerciale del prossimo shooter di Activision non ce lo aspettavamo. La previ- 
sione arriva dalla Janco Partners e dall'analista Mike Hickey, che ha già decretato 
il gioco come il big seller dell'anno, as- 
sicurandoci che toccherà gli 11 milioni 
di copie vendute. Grosse cifre, anche se 
inferiori al primo Modem Warfare, che 
ha ormai raggiunto quota 13 milioni. In ^ 

termini monetari, si tratterebbe per Activi- 
sion di un introito pari a circa 800 milioni 
di dollari. Come vincere la lotteria, ma 
senza doversi affidare alla fortuna. 
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TETRIS COMPIE 25 ANNI 



a festa Alexey Pajitnov, il creato- 
re di Tetris: la sua idea, che ha fatto 
divertire milioni di persone in tut- 
to il mondo, compie un quarto di secolo. f I \jA I IklB 
Il programmatore russo, che inizialmente 
non è riuscito a ottenere alcun guadagno 
dal gioco, è oggi a capo della Tetris Com- [■ 
pany, che si occupa delle licenze globali 
del gioco e dello sviluppo di altri puzzle 

game. A margine dei festeggiamenti, Pajitnov ha dichiarato che Tetris si 
vendendo più copie attualmente che in tutta la sua 
storia, grazie soprattutto ai telefoni cellulari. Ma c'è 
di più: l'istrionico game designer spera di far diven- 
tare Tetris uno "sport virtuale", perché la meccanica 
I del gioco, secondo lui, si adatta perfettamente a un 

4 mondo in cui il fitness mentale sta lentamente rim- 

piazzando quello fisico. Sarà, ma a noi sembra che 
tutti ormai vadano a correre... 






tare letris uno sport 



EA E LE SUE FINTE PROTESTE 

Nei giorni dell'E3 avevano destato scalpore le immagini di alcuni mani- 
festanti che, con cartelli in verità molto spiritosi, avevano inscenato un 
picchetto contro il gioco di Electronic Arts Dante 's Inferno. Non più di una 
decina di persone, con cartelli fin troppo accurati nel design e slogan molto ironi- 
ci come "hell is not a game" e "cheat codes won't save your soul". Non ci voleva 
forse troppo a sentire odore di bufala, o meglio di operazione di marketing, ep- 
pure molte testate (tra cui l'L.A. Times) sono cadute nel tranello, presentando 
la protesta come legittima (anche il nostro Ivan "Kikko" Conte ci è cascato con 
tutti e due i piedi, eh... ndTMB). La cosa curiosa, però, è che dalla manifesta- 
zione fasulla ne è poi nata una vera: una serie di blogger di area religiosa hanno 
infatti inveito contro la mossa commerciale di EA. Il problema non è natural- 
mente il gioco, ma l'immagine che viene proposta dei Cristiani: "non siamo dei 

bacchettoni, e anziché ridicolizzarci per 
promuovere un gioco, dovreste concen- 
trarvi sullo sviluppo per renderlo meglio di 
ciò che sembra, cioè un patetico clone di 
God of War", ha affermato non senza una 
certa competenza in materia tale Marga- 
ret Cabaniss di InsideCatholic. EA non 
può far altro che affidarsi al cielo e spera- 
V ^T ^H J re nel paradiso, pardon, nell'Inferno. 



IL PEGI CONQUISTA 
ANCHE IL REGNO UNITO 




IGI (Pan European Game Information) è stato ufficialmente adottato anche 
dal Regno Unito, che va ad aggiungersi agli oltre trenta paesi che già lo uti- 
lizzano. La Gran Bretagna era l'unico grande paese europeo a non usare il PEGI 
preferendo lo stesso tipo di classificazione dei film, a cura della BBFC (British 
Board of Film Classification). Pare tuttavia che il PEGI in versione britannica 



non sarà laenuco a queiio in uso aurove ie ancne in nana;: i iaea e ai costrui- 
re un sistema autonomo sulla base 
del PEGI stesso, mantenendo però 
lo schema di 5 diverse fasce di età. 
Già il Portogallo utilizza un PEGI 



ne due fasce di età 3+ e 7+ 



3 7- 12 1G 18 
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GROSSE NOVITÀ PER SERIOUS SAM 



Il team croato Croteam non è sparito dalla circolazione, sempli- 
cemente in questi anni si è chiuso nei suoi uffici a lavorare a 
testa bassa sul suo nuovo engine, chiamato ovviamente Serious 
Engine 3. Il debutto è previsto il prossimo autunno con Serious 
Sam HD, remake "ultrapompato" del primo SS, risalente ormai al 
remoto 2001, e che uscirà sia in digitai delivery che in versione 
scatolata per PC e Xbox 360. Il gioco offrirà quindi le sparatorie 
ultra-frenetiche e ignorantissime del tamarro Sam impegnato nella 
sua lotta contro il perfido Lord Mental e le sue sterminate orde di 



alieni, il tutto incastonato in una nuova grafica 
in alta definizione, con tanto di achievement e 
classifiche online. 

Per quanto riguarda Serious Sam 3, di cui 
non si sa praticamente nulla, le uniche in- 
formazioni in nostro possesso parlano di un 
titolo più "serioso" e violento dei preceden- 
ti, con un approccio più maturo e meno cartoon, anche 
nello stile grafico. 



ACTIVISION IN TRIBUNALE PER BRUTAL LEGENQ 



M ctivision ha fatto causa a Doublé Fine Production, lo studio di 

I\ sviluppo che sta realizzando il gioco di Tim Schafer Brutal Le- 
^^mgend. Activision, come ricorderete, ha deciso di non pubblicare 
questo gioco (assieme a numerosi altri) dopo l'acquisizione di Vivendi, 
che lo aveva in catalogo. Il motivo dell'azione legale sarebbe il mancato 
rispetto di alcune scadenze per la consegna del gioco, che avrebbe mo- 
tivato il publisher a eliminarlo dai suoi piani; ci sarebbero inoltre alcune 
irregolarità in merito al passaggio dei diritti di pubblicazione a Electronic 
Arts, che prevede di farlo uscire il prossimo 16 ottobre. 
Tim Schafer la butta sul ridere, ma la Activision vuole i danni, per il 
mancato introito derivante dalle vendite del gioco (e anche per eventual 
contenuti aggiuntivi che sarebbero stati resi disponibili in seguito). Vedremo come andrà a finire 
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HAIF-UFE EPISODE 3? ARRIVERÀ 

LI annuncio dell'uscita di Left 4 Dead 2 da parte di Valve al l'E3 
ha avuto uno strascico di polemiche: da un lato gli utenti del 
primo Left 4 Dead, che sono rimasti stupiti e infastiditi del- 
l'uscita di un sequel a così stretto giro di posta: la preoccupazione è 
che il supporto per l'originale vada scemando. Dall'altro lato non so- 
no mancate le proteste per l'assoluta mancanza di informazioni su 
Half Life: Episode 3 (di cui si è sin qui visto soltanto un misterioso 
art work che qui pubblichiamo). Ecco dunque che il capo spirituale 
di Valve, Gabe Newell, è intervenuto su entrambe le questioni. 
Per quanto concerne Episode 3, Newell ha chiarito che ci sono 
"ottime ragioni" per cui non se ne parla, e che presto le rivele- 
rà. Si è anche rammaricato della scelta di proseguire la saga di 
Half-Life in forma episodica, una scelta che avrebbe allungato i 
tempi di sviluppo. Ciononostante, Episode 1 e 2 sono stati cru- 
ciali per creare le basi tecnologiche di altri titoli, come appunto 
Left 4 Dead, Portai e Team Fortress 2. 
Quanto a Left 4 Dead stesso, il supporto continuerà: "fare un se- 
quel in solo un anno è per noi una novità, ma continueremo comunque a supportare tutti i nostri titoli usciti 
precedentemente". Insomma il matchmaking, i tool e i contenuti aggiuntivi continueranno ad arrivare, nono- 
stante l'uscita del sequel per PC e Xbox 360 il prossimo 17 novembre. 




SONY E LA PIAGA 



■ ack Tretton, presidente della Sony US 
si scaglia contro la scarsa riservatez- 
za dell'industria dei videogiochi, 
lamentando la totale mancanza di 
rispetto della confidenzialità e 
l'impossibilità di mantenere se- 
grete le informazioni riservate. 
Il riferimento è naturalmente 
al "segreto peggio conser- 
vato di tutto l'E3", ovvero 
il lancio della PSPgo, 
la nuova versione del- 
la PSP le cui foto 
in alta risoluzio- 




OBAMA E I 
VIDEOGIOCHI 

Per la prima volta da quando è 
stato eletto presidente degli 
Stati Uniti, Barack Obama ha 
fatto un riferimento diretto ai video- 
giochi. E come potete immaginare, 
non è affatto positivo. 
In un discorso tenuto all'American Me- 
dicai Association, Obama ha detto che 
"occorre prendersi la responsabilità 
della salute e del benessere dei nostri 
bambini; vuol dire smettere di fuma- 
re, fare regolari check-up per la salute, 
andare a correre o in palestra, ma an- 
che crescere i nostri figli tenendoli 
lontani dai videogiochi e incentivandoli 
a stare all'aria aperta". 
Insomma siamo alle solite: anche Oba- 
ma considera i videogiochi un'attività 
da evitare, in favore di occupazioni 
più "salutari". Il presidente ha prose- 
guito così: "non vi parlo da presidente 
ma da padre, quando dico che la buo- 
na educazione dei figli deve partire da 
quello che si fa a casa: aiutate i vo- 
stri figli a fare i compiti, spegnete la tv, 
mettete via i videogame e magari leg- 
gete loro un libro". Consiglio ricevuto, 
mister president. 
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ZENIMAX COMPRA ID SOFTWARE 



: contmuerannc 



eniMax Media, che già possiede Bethesda Softworks, ha fat- 
to sua id Software, la software house dei vari DooM, Quake e 
Wolfenstein. In teoria non dovrebbe cambiare nulla nei proces- 
si operativi delle due case di sviluppo, che continueranno a lavorare 
in maniera indipendente l'una dall'altra. Staremo a vedere. L'opera- 
zione, così almeno sostengono i diretti interessati, consentirà alla 
software house texana di espandersi e di crescere come mai prima 
d'oggi. Nessun cambiamento in vista per Wolfenstein (pubblicato 
da Activision) né per Rage (Electronic Arts): il primo titolo a uscire 
sotto etichetta ZeniMax sarà quindi DooM 4. A spingere id Sof- 
tware in questa direzione sarebbero stati i malumori con gli altri 
publisher, Activision in primis, e che hanno portato John Car- , 

mack e soci a scegliere un partner che gli permetterà di gestire 
direttamente gli aspetti legati alla pubblicazione dei loro futu- 



I 




SIAMO AL FINAL COUNTDOUIN! 




Sicuro, è Lottomatica 



Oramai è una questione di scelta, basta 
volerlo e potete partecipare al nuovo en- 
tusiasmante torneo frutto della collabora- 
zione tra Italian Rounders e Poker Club. 
Poker Club è il marchio lanciato da Lot- 
tomatica, nel 2007, nel settore del poker 
sportivo, è un sito sicuro, regolarmente 
riconosciuto da AAMS (conc. G5 n° 4032), 
e risponde ai criteri del Gioco Responsa- 
bile, come recita il clairrTGioca senza esa- 
gerare". 

Il torneo è stato ideato e pensato per colo- 
ro che vogliono realizzare il sogno di lau- 
rearsi campioni in questa disciplina. 
Per ognuno di questi 8 Magnifici sarà ga- 
rantita, per l'anno 2010, grande visibilità 
sui mezzi di comunicazione e un pacchet- 
to premio così definito: partecipazione a 5 
Main Events Casinò Italiani e partecipazio- 
ne a 1 evento W50P a Las Vegas, il più im- 
portante torneo del genere a livello mon- 
diale. 

"8" saranno i migliori giocatori del circuito 
Italian Rounders e Poker Club che tra cir- 
ca un anno si aggiudicheranno, di fronte 
alle telecamere di Sky Sport, l'accesso al 
dreamTeam italiano di pokersportivo. 
Questo l'iter per le qualificazioni: tutte 
le associazioni Italian Rounders a livello 
locale genereranno delle classifiche per 
accedere alle semifinali regionali e poi na- 
zionali, mentre per gli utenti di Poker Club, 
giocare on line darà loro la possibilità di 
passare direttamente alle semifinali na- 
zionali. 

Coloro che disputeranno le fasi di qualifica- 
zione sul sito Poker Club e Totosì potran- 
no ottenere 40 posti per ogni semifinale 
nazionale. 

Ci sono tutti i presupposti per divertirsi e 
partecipare ad un torneo veramente spor- 
tivo, dove agonismo, ambizione, tecnica 
e strategia si sposano felicemente, per la 
gioia dei sostenitori del Poker. 



QUALIFICAZIONI 

NELLE ASSOCIAZIONI 

LOCALI ITALIAN ROUNDERS 



ir 



QUALIFICAZIONI ONLINE 




PARTICIPERANNO COME DREAM TEAM A: 

1 EVENTO A LAS VEGAS WSOP 

5 MAIN EVENTS PRESSO CASINÒ ITALIANI 

INOLTRE SARANNO PROTAGONISTI DI INIZIATIVE MEMORABILI 

CONSULTA TUTTI I DETTAGLI DELL'OFFERTA SU 
www.pokerclub.it E WWW.ITALIANROUNDERS.ORG 



Luci soffuse, tavolo verde, chips, l'adrena- 
lina che si scatena: cosa aspettate a fare la 
vostra puntata? 

Italian Rounders e Poker Club vi aspettano 
per realizzare i vostri sogni. 
"Corriere dello Sport" e Tuttosport" con- 
tribuiranno a comunicare l'intera iniziativa 
seguendo in maniera costante l'andamen- 
to del Campionato. 
Tutti pronti al via, il divertimento è 
assicurato! 

Ufficio 

Stampa Lottomatica 
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ADDIO AL GIOCO 

Ho sempre fatto fatica a immaginare un RPG ambien 
tato nell'universo di Aliens, ma al tempo stesso 
non avevo mai perso la curiosità nei confronti di 
quel che ne avrebbe tirato fuori una software house 
come Obsidian. Purtroppo sono destinato a rima- 
nere a bocca asciutta: SEGA, che produceva il 
gioco, ha gettato tutto alle ortiche. A posteriori, 
lo stesso publisher non è mai sembrato particolar- 
mente convinto del progetto: è dal 2006, anno in cui 




DI ALIENS 




k ai che novità! La software house Beautiful Game Studios ha annunciato la 
nuova edizione di Championship Manager (che in Italia continuerà a chiamar- 
'si Scudetto), il simulatore calcistico di Eidos che vedrà la luce il prossimo 
settembre, in concomitanza con il fischio d'inizio del 
campionato più bello del mondo (insomma...). 
In cantiere da più di due anni, questa nuova release presenterà parecchie novi- 
tà, a partire da un rinnovato match engine in 3D con cinquecento animazioni per 
i giocatori, un riprogettato sistema di scouting e la novità assoluta della "CM Sea- 
son Live". Si tratta di un aggiornamento su base mensile, della durata di sei mesi, 
e che aggiornerà a partire dal prossimo quindici ottobre le statistiche in game pre- 
se dal mondo reale: punteggi, infortuni, cambi di casacca, stato dei giocatori, ecc. 
L'aggiornamento riguarderà tutte e quarantanove i campionati riprodotti nel gioco. 




ato annunciato, che non se ne sa più nulla. Non una foto, non un 
filmato o un post su Twitter, niente di niente. E gli inevitabi- 
li bozzetti trapelati dopo la notizia della cancellazione - tra 
cui quello che vedete in questo box - non è che fossero parti- 
colarmente promettenti. 
Obsidian continuerà a lavorare ad Alpha Protocol, mentre SE- 
GA potrà occuparsi di tutti gli altri titoli con i "granchiacci" in 
arrivo nei prossimi mesi, ossia il nuovo Aliens vs. Predator e 
Aliens: Colonial Marines. 



TELLTALE 

PENSA A NUOVI 
REVIVAL 

Adesso che il ghiaccio è rot- 
to, direi che non è solo Tentale 
Games a pensare a come ripor- 
tare in vita alcuni grandi "classici" 
avventurosi del passato. Nell'attesa 
di poter mettere le mani su Tales of 
Monkey Island, la nuova serie episo- 
dica che segna il ritorno di Guybrush 
Threepwood sui nostri monitor (men- 
tre scrivo siamo a una settimana 
esatta dal rilascio della prima pun- 
tata), Tentale ci fa sapere di essere 
interessata a Day of the Tentacle. 
Lo so cosa state pensando, e avete 
ragione: non cominciamo a esaltar- 
ci prima di avere qualche ulteriore 
conferma. Per il momento acconten- 
tiamoci delle parole di Dan Connors, 
AD della software house, che ha de- 
finito "fattibile" il progetto, il cui 
futuro dipen- 
derà in gran 
parte dalle 
vendite della 
nuova in- 
carnazione 
di Monkey 
Island. 





TALE OF TALES ANNUNCIA FATALE 



se indipendente di 



in obiettivo altrettanto ari 
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vo progetto, 



)municare, raccontare stor 



ai dipinti del diciannovesimo secolo e basa- 
to sulla leggenda di Salomé, la donna che 
duemila anni fa aveva chiesto la testa di 
Giovanni il Battista come ricompensa per 
aver ballato per il suo patrigno, il re Erode. 
Il "gioco" riprenderà l'interpretazione da- 
ta da Oscar Wilde nel 1891, e ci permetterà 
di rivivere quell'evento particolare attraverso 
le emozioni e i pensieri dei personaggi coin- 
volti. Si tratterà di un prodotto meno esteso 
della controversa avventura horror, ma con 



Dal punto di vista della struttura, Fatale ri- 
prenderà l'idea dell'altrettanto controverso 
The Graveyard, ossia un dipinto nel qua- 
le potersi muovere liberamente, una sorta e 
vignetta interattiva. 

Fatale è previsto per il prossimo cinque 
ottobre, in occasione del 78esimo anni- 
versario della prima rappresentazione di 
Salomé in inglese: se vi interessa saperne 
di più, potete seguire il progetto all'indirizi 
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POKER CLUB. L'ADRENALINA DEL POKER, LA SICUREZZA DI LOTTOMATICA. 



Prova le vere emozioni di Poker Club e scegli 
il torneo che fa per te. Allenati gratuitamente 
oppure gioca e vinci montepremi in denaro 
con tornei a partire da soli 50 centesimi. 
Inoltre grazie alla sicurezza che ti garantisce 
Lottomatica puoi giocare in assoluta tranquillità. 
Scarica l'adrenalina, scarica Poker Club. 



~wm 



Sicuro, è Lottomatica. 

www.pokerclub.it 



Poker Club lo trovi anche su www.lottomatica.it e su www.totosi.it 
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A cura di: Mano Baccigampi secondvariety@sprea.it 



RPG riveduti in salsa FPS, Survival Horror votati all'aziòne^nùnistopaFreeiRoaming 



che diventano qualsiasi cosa... Un viaggio tra i generi jéti reciproci [scambi Idi idee] 



alla ricerca del "nuovo" anche quando il nuovo non c'è: 
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Il gomeplay offerto da S.TALK.E.R. 
innesto su uno strutturo do sparatutto 
quest secondarie e scelte multiple. 






LE DINAMICHE DEGLI HACK N SLASH 

FANTASY DEN SI PRESTANO AL RITMO 

E ALLA SPETTACOLARITÀ DEGLI 

SLASHER E DEI BEAT EM UP 
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Difficile trovare una collocazione precisa per il recente Rise of 
the Argonauts: RPG con elementi da slasher o l'esatto contrario? 



LE PROSPETTIVE GDR DI ZENO CLASL 

In molti, noi compresi, si sono augurati un'espansione delle logiche viste nel folgorante Zeno Clash, 
magari con un mondo più complesso da esplorare e una maggiore libertà di movimento. A poche setti- 
mane dall'uscita, le speranze sono state ripagate dall'annuncio di ACE team circa seguito decisamente 
più sviluppato nell'interazione con i personaggi e nei dettagli inerenti il mondo di Zenozoik. Già di per 
sé, il peculiare action dello studio cileno è riuscito a trasportare in un titolo in soggettiva gli scontri 
"fisici" dei beat'em up, calibrati per poter convivere, senza sovrapporsi, con le feature proprie di uno 
sparatutto. Tra le nuove caratteristiche annunciate per Zeno Clash 2, almeno secondo quanto riporta- 
to al nostro Keiser (l'intervista la trovate su GamesVillage), spiccano per importanza il meccanismo di 
crescita del personaggio, la presenza di quest secondarie e una trama non lineare. Troppa grazia per 
un team di una decina di persone? Vedremo, ma noi siamo molto fiduciosi... 



Prendi un hack'n'slash e aggiungici supereroi, tanti 
dialoghi e combattimenti da beat'em up: il risultato non 
sarà dissimile da Marvel Ultimate Alliance. 
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L'inventario di Deus Ex, con un numero davvero inusuale di opzioni 
per un semplice sparatutto. E in effetti non lo è. 
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CON SYSTEM SHOCK 2, LOOKING 
CLASS E IRRATIONAL GAMES SONO 

RIUSCITI A RAGGIUNGERE UNA 

PERFETTA CALIBRATURA NELL UNIRE 

ELEMENTI DI RUOLO E ALTRI 

ESTRAPOLATI DAGLI FPS 



Nei combattimenti, Fobie e il suo seguito si ap- 
poggiano alle dinamiche di slash'em up e simili, 
alla ricerca di naturalezza e accessibilità. 







GLI ELEMENTI DI UN MODERNO SURVIVAL HORROR SONO 

CALIBRATI PER PROVOCARE UN 'TERRORE DA ASSEDIO", 

PIÙ CHE LA TENSIONE PER L'IMPROVVISA COMPARSA 

DELL'UOMO NERO 








FRULLATO PER BAMBINI 

Grazie alla presenza del mio piccolo demonietto, negli ultimi anni mi sono fatto una cultura circa 
gli innumerevoli tie-in usciti sulla scia di questa o quella pellicola di animazione, rilevando quanto 
questo genere di produzioni risulti un frappé con mille gusti diversi, uno per ogni cliché videoludi- 
co inserito nel gameplay. Nonostante il chiaro intento commerciale di questi titoli, però, anche per 
loro si può stilare una classifica di "eccellenza" (non in termini assoluti, ci mancherebbe...) sicura- 
mente in tema a questo dossier, essendo direttamente proporzionale alla capacità di mischiare con 
successo elementi apparentemente eterogenei. Tra gli ultimi arrivati, un buon livello di divertimento 
viene offerto da Mostri contro Alieni (grazie ai tanti personaggi, uno per ogni tipologia di gameplay), 
legato all'omonimo film della Dreamworks, mentre nel recente passato spicca la versione videolu- 
dica di Wall-E, grazie a riusciti rimandi a platform e giochi d'azione fantascietifica. A mio giudizio, 
infine, merita attenzione anche la serie di videogame realizzata con i personaggi e le ambientazio- 
ni di Asterix (favorita dal rinnovato appeal cinematografico del personaggio), con un riuscito mix di 
beat'em up in salsa "pacioccosa", puzzle game, giochi di piattaforme e titoli sportivi. 



Se qualche anno fa mi avessero detto di un 
titolo capace di fondere Fallout con i moderni 
sparatutto, mi sarei messo a ridere. E invece... 



Se paragonato a System Shock Z e Deus 

Ex, Bioshock presenta caratteristiche 

RPG meno marcate, ma nella profondità 

dei contenuti non lo batte nessuno. 




DAL COMANDANTE AL SOLDATO, E RITORNO 



Nei videogame di guerra sinora prodotti, è abbastanza raro trovare cambi di prospettiva tra il combat- 
timento in larga scala e l'azione del singolo soldato, probabilmente perché si tratta di un'operazione 
tutt'altro che facile sul piano tecnico e concettuale. Guardando la questione nell'ottica degli strategi- 
ci, una soluzione "sempreverde" è rappresentata dai meccanismi visti nella serie Commandos (fino 
I all'ultimo episodio, tramutato in uno sparatutto sui generis), ed è probabilmente per questo che, re- 
centemente, gli ucraini di Best Way hanno cercato di donare al proprio RTS Men of War caratteristiche 
simili, per servirsene nelle missioni incentrate sull'infiltrazione, attraverso il controllo dei singoli spe- 
cialisti. Se invece ci affacciamo sul versante degli shooter, solo Battlefield ha saputo guardare con 
successo dall'altra parte della barricata, attraverso una funzionale "interfaccia comandante" (con 
annesso meccanismo di premiazione per compiti svolti in sinergia), anche grazie alla naturale pre- 
disposizione dei titoli competitivi online per tattiche molto complesse. D'altronde, schizzi di mappe 
strategiche e appunti sugli obiettivi sono presenti sul tavolo di molti giocatori "seri", quelli che tre 
volte alla settimana si esercitano con gli amici per la gioia di mamme, fidanzate e prole. 



Mostri contro Alieni, come aitri tie-in ispirati a block- 
buster di animazione, "frulla" insieme vari generi. In 
questo caso, però, il risultato è apprezzabile. 
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Non è un segreto che LeMDead sia considerato, probabilmente a ragione, uno dei migliori video- 
game degli ultimi anni. Nonostante ciò, come saprete, qualche settimana fa su Steam è arrivato in 
versione retail il vero capostipite dei Survival FPS, quel Killing Floor che già aveva tenuto svegli la 
notte gli appassionati dell'omonimo mod per UT2003/2004. Tuttavia, questo strano piatto preparato 
da Tripwire Interactive, ottenuto mescolando in chiave horror gameplay cooperativo ed elementi "al- 
la counterstrike" (cosa che giustifica la citazione in questo dossier), appare oggi obsoleto se lo si 
confronta con L4D: Valve, come suo solito, ha deciso di scrivere le proprie regole da cima a fondo, 
invece di cercare un giusto mezzo tra soluzioni di gameplay già esistenti. Speriamo solo che a un 
livello simile si avvicini Aliens Colonial Marine, in sviluppo presso Gearbox software con qualche 
guaio produttivo (che non staremo qui ad approfondire), dal momento che gli xenomorfi creati da Gi- 
ger sembrano i perfetti avversari per un team di compagni affiatati, collegati in chat vocale mentre 
sullo schermo volano gusci chitinosi e schizzi di sangue acido. 



// comandante, in Battlefield Z, deve occuparsi di 
compiti tipici degli strategici in tempo reale. Nascosto 
in qualche parte della mappa, spesso fa partita a sé. 
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ROCKSTAR, IN GTA 
IV, HA PUNTATO 
MENO SOL PRO- 
CESSO DI CUMU- 
LAZIONE DELLE IDEE 
E DEGLI SPONTI, 
COSÌ CARATTERIZ- 
ZANTE PER I CAPI- 
TOLI PRECEDENTI 



Gli ACE Team, dopo aver contaminato 
ritmi e dinamiche degli FPS con ele- 
menti da picchiaduro, si preparano ad . 
ampliare il mondo di Zeno Clash, 
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Il f ree roaming ben si sposa ai superpoteri, soprat- 
tutto se applicati a grandi spazi urbani. Alex Mercer, 
però, è un mutante nuovo di zecca, finalmente. 




"BIZARRE", ANCHE NELLA SOSTANZA. 

Lo studio di sviluppo inglese, responsabile del gioco di corse Blur (oggetto di un'approfondita ante- 
prima in uno degli ultimi numeri di TGM), è una delle realtà videoludiche più inclini al rischio della 
sperimentazione, nonostante la sua indiscussa affermazione nei titoli sulle competizioni automobi- 
listiche (Gotham City Racing su tutti). La nuova scommessa è quella di mischiare l'adrenalina delle 
gare su strada con la struttura del più famoso social network al mondo, dopo aver provato ad as- 
sociare dinamiche da torneo sportivo al ritmo degli sparatutto, in The Club, costruendo un titolo 
desueto e da provare. Paradossalmente, negli ultimi anni sono stati i progetti più "minimal" a por- 
tare acqua al mulino di Bizarre Creation, dal rhythm game Boom Boom Rockets all'additivo arcade 
Geometry Wars, con i suoi meccanismi da shooter anni '80. 



// Padrino Z si è ampliato per poter prendere la forma, 
alla bisogna, di un gestionale blandamente strategico. 







► software house: PlayLogic ►publisher: PlayLogic 

► data D'uscita: Terzo quarto 2009 
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e le creature dell 
'e gli uccellini cir 
liei, il clima è fresco e soleggiato tutto l'anno e nessuno dice 
parolacce, al massimo un "accipicchia" se proprio gira male. Poi ce 
n'è un altro dove invece gli gnomi sono delle carogne, le principesse 
non sanno cosa sia la moralità e i principi azzurri se li sono mangiati 
gli orchi. Fortunatamente è proprio questo il mondo che ci viene rac- 
contato in Fairytale Fights, un originalissimo hack'n'slash che unisce 
le atmosfere delle favole che ci raccontavano da piccoli, alla violen- 
za più becera e gratuita, benché caricaturale al massimo. Il gioco 
sfrutterà l'Unreal Engine 3 in una maniera mai vista prima, per realiz- 
zare un mondo coloratissimo ma decisamente grottesco, con i nemici 
che spruzzeranno sangue a litri, si troveranno con le ossa esposte e 
altre cosette simpatiche. Gli sviluppatori, dei pazzi furibondi, hanno 
definito il sistema di combattimento "Salami Violence", garantendo- 
ci che potremo letteralmente ridurre i nemici in tanti piccoli pezzetti, 
con tanto di combo devastanti al seguito. 

L'idea ci alletta, ancor di più se supportata da una modalità online in 
co-op nonché arene da PvP dove massacrarsi allegramente tutti as- 
sieme. Insomma Fairytale Fights sembra davvero tanto promettente 
quanto dissacrante, qualcosa che mancava decisamente da troppo 
tempo nel panorama videoludico, dove ogni tanto ci si prende un po' 
troppo sul serio. È previsto per la fine dell'anno e di certo presto tor- 
neremo a parlarne. 
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a vita non è stata proprio gentile con Max Payne. Gli hanno ammazzato la fa- 
miglia, lo hanno drogato, picchiato, nonché riempito di piombo. Lo hanno 
persino accusato di aver ucciso un suo collega poliziotto. Come se tutto que- 
sto non bastasse, dalle sue vicissitudini ne hanno tratto un film orrendo. Quando è 
troppo è troppo, avrà pensato l'ex detective di New York, deciso a cercare gli sce- 
neggiatori di tale scempio per fargliela pagare cara... Ok, non è vero, ma secondo 
me uno spunto del genere era più che ottimo per un terzo capitolo della saga. Co- 
munque sia, le cose per Max si sono messe molto male negli ultimi anni e se 
consideriamo che già prima era uno schifo, figuratevi oggi. Non che il nostro an- 
ti-eroe preferito non ne abbia risentito, eh: lo troviamo decisamente appesantito, 
trasandato e della chioma alla Derek Zoolander non è rimasto in piedi un capello. 
Sam Houser, il fondatore di Rockstar, ci parla di un personaggio estremamente ni- 
chilista, cinico e ormai totalmente disilluso. Dovrà affrontare la prova più difficile 
di sempre, lontano da casa, in una città che ricorda tanto le favelas brasiliane, un 
luogo dove di certo regna la violenza e la legge del più forte. Che ci faccia esatta- 
mente lì per ora è un mistero, ma una cosa è certa, voleranno migliaia di proiettili, 
possibilmente in Bullet Time. Del resto, che Max Payne sarebbe senza? Domanda 
retorica. Noi comunque lo aspettiamo al varco, sperando che quel "inverno 2009" 
significhi vederlo sugli scaffali per Natale e non a marzo... 
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ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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TERMOMETRO I ie fanciulle oar 



DELL'HYPE 






SAM TORNA IN AZIONE CON UN 
TITOLO CHE SA COME FARCI 
SBAVARE! 



RESIDENT EVIL 5 

ZOMBIE DIGITALI, PAURE 
REALI 





DRAGON AGE 

BIOWARENONHAMAI 
SBAGLIATO UN COLPO. SARÀ 
COSÌ ANCHE QUESTA VOLTA? 




ASSASSIN' 
CREED 2 

UBISOFT PROVA A RIPORTARCI 
NELLA NOSTRA ITALIA CON UN 
TITOLO PARECCHIO PROMETTENT 



Lo scorso mese abbiamo dato poco spazio alle gradevoli ragazze che si potevano 
incontrare in fiera. Visto che vi vogliamo bene, abbiamo preparato una seconda infor 
nata tutta da scoprire. Dove? Qui sotto! 
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Bayonetia 
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TGM TOP TITL 



ìsiderazione solamenti 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo 
vigore del nuovo sistema di valutazione. E un sentito grazie a He; 
ci ha dato una mano a sistemare qualche errorino! 




1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 197 97 

2 - HALF-LIFE 2 TGM 190 96 
2 - SCUDETTO 02/03 TGM 170 96 
4 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 95 
4 - EMPIRE: TOTAL WAR TGM 246 95 
6 - COMPANY OF HEROES TGM 21 3 94 
6 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 TGM 177 94 
6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 TGM 1 77 94 
6 - EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 21 7 94 
6 - FAR CRY 2 TGM 241 94 
6 - BIOSHOCK TGM 226 94 
6 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 94 
1 3 - HALF-LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 93 
13-PREY TGM 211 93 
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A OGNI TIMONE LA SUA CIURMA. PER 250 VOLTE. 



questo pezzo a poche ore dall'avvio della stampa del numero 
"- i - tra le mani, e sto guardando il timone, o meglio 



Per quanto riguarda le recensioni 



cato il piacevole Cali of 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 






"ToSo" I 

Dopo aver giocato a Trine, cerca di scriverne la 
recensione facendo degli strani gesti con il mouse. Da 
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"TMB" 



Mirko sta ancora girando per la redazione con un 
vecchio Winchester. Qualsiasi cosa sia. 



"RAFFO" 



le belle fanciulline, abbordate con la scusa dei suoi 



"HONTO" 

Dopo aver raccolto consensi con l'impaginazione degli 
;oli di ArmA II e Velvet Assassin, Honto ha sfornato 
peciali Maestosi. Quali? Scopritelo da voi! 



. "KIKKO" 

Ammalato per buona parte del mese, è riuscito a farsi 
curare dai serventi di Overlord 2. Ah, brutta cosa le 
allucinazioni. 



CLAUDIO keiser TODESCHINI 

In vacanza per buona parte del mese, era 
probabilmente uno dei serventi che provavano a 
mandare al creatore Kikko. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 
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Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 
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SVILUPPATORE: UbiSOft Montreal - PUBLISHER: UbiSOft - DISTRIBUTORE: Ubisoft 

uscita: Natale 2009 - sito: splintercell.us.ubi.com/conviction/ 
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Cheeeeeee ci venga un colpo se quello non è II vecchio Sam. Fisher, ovviamente. Dopo essere sparito 
dai radar del mondo intero per un paio d'anni, il nostro eroe silenzioso torna a farsi vedere (al buio) 
sui nostri schermi. Che sia diventato troppo vecchio, per queste cose? 
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Sphnter Celi Conviction butta bene, non 
c'è che dire. Il livelli provati non sono 
enormi, ma si prestano a una marea di 
strategie diverse. Interessante il "Mark 
and Execute", azzeccati gli accorgi- 
menti grafici, carismatico il nuovo Sam 
in versione superviolenta. Da vedere se 
il gioco completo reggerà alla stessa 
maniera, e se darà qualcosa di buo- 
no anche a chi desidera un'esperienza 
stealth più estrema. Certo è che Con- 
viction ha tutte le carte in regola per 
rilanciare il nome di Splinter Ce 11 



Grafica interessante 
Grande libertà d'azione 
Nuovi elementi di gameplay 

I Troppo poco stealth? 
1 Controlli un po' macchinosi 




passato del tempo, dall'ultima 
volta che abbiamo sentito par- 

ilare di Splinter Celi. Non è un 

mistero che Conviction, quinto episo- 
dio della serie, dovesse uscire a fine 
2007, e che per una serie di moti- 
vi non meglio specificati (legati alla 
qualità del gioco stesso e alle sue so- 
miglianze con Assassina Creed) fosse 
stato rinviato a tempo indetermina- 



nuovamente capolino sul mondo dei 
videogiochi, e con somma sorpresa de 
presenti si è rivelato più in forma che 
mai. Spesso, quando gli iter di svilup- 
po sono così spezzettati e travagliati, 
è quasi lecito aspettarsi dei giochi 
"in difficoltà", ma per nostra fortu- 



Splinter Celi: Conviction ha mostrato i 
volto di un nuovo Sam Fisher, più du- 
ro e arrabbiato che mai, e ha avuto il 
coraggio di rivisitare i classici elemen- 
ti della serie, che dopo quattro episod 



iniziavano sinceramente a sapere un 
po' di vecchio. 

Il primo impatto con questa nuova 
avventura è decisamente cinemato- 
grafico, e mette da subito in mostra 



, Ricordate i titol 



di Grand Theft Auto IV, quelli che 
"proiettavano" su Liberty City i no- 
mi e i ruoli dei programmatori? Ecco, 
in Conviction questo sistema verrà 
adottato durante tutta la campagna, 
e servirà principalmente a dare for- 
ma ai pensieri e alle idee del vecchio 
Sam. Nella prima scena della demo 



Le sparatatene, se affrontate in maniera 
aggressiva, ricordano uno sparatutto in terza 
| persona, con tanto di sistema per ie coperture. 
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I SPUNTER CELL: CONVICTION HA MOSTRATO IL VOLTO 
DI UN NUOVO SANI FISHER, PIÙ DURO E ARRADDIATO | 
CHE MAI, E HA AVUTO IL CORAGGIO DI RIVISITARE I 
CLASSICI ELEMENTI DELLA SERIE 



Prendere ostaggi e usarli come scudo 
umano è una buona tecnica, ma a voite | 
/ nemici non si fanno troppi scrupoli. 



Le uccisioni silenzio- 
se possono essere 
prese alle spalle, o 
anche mosse che 
sfruttano l'ambiente 
circostante. 
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L'andamento dei livelli è decisamen- 
te cinematografico, come sottolinea- 
no anche le scene di intermezzo. 
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/ pestaggi sono una delle cose più vio- 
lente che ci sia mai capitato di vedere 
in un videogioco: roba da Fight Club. 





SANI FISHER NON È PIÙ UN AGENTE DI THIRD 

ECHELON E SI MUOVE A TUTTI GLI EFFETTI COME UN 

FUORILEGGE IN LOTTA CON IL GOVERNO 
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Cosa dobbiamo fare? Dobbiamo forse 
infiltrarci nella villa? Il sistema di proie- 
zioni non è sempre così invadente. 



^m 





L'AZIONE È DECISAMENTE PIÙ SELVAGGIA, PUR 

RIMANENDO ALL'INTERNO DEI CONFINI DEL GENERE 

STEALTH 
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Som Fisher ha mollato Third Echelon per inse- 
guire il responsabile della morte di sua figlia 
Sarah, e scoprirà nuovi nemici e alleati. 
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Come al cinema, le proiezioni si deformano 
se qualcosa o qualcuno si frappone tra loro 
e la superficie su cui sono puntate. 




NEI VECCHI SPUNTER CELL SI VENIVA PUNITI PER 

AVER RISOLTO UN COMBATTIMENTO IN MANIERA 

RUMOROSA, MENTRE QUI SI VIENE PREMIATI PER LE 

UCCISIONI SILENZIOSE 
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Sam, almeno all'inizio, è in borghese. 
Niente tute, niente visori notturni, 
niente aggeggi ipertecnologici. 
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Fisher non è più il giovincello di 
un tempo... avete notato il nuovo 
fenomeno dell'invecchiamento 
'e/ protagonisti dei videogiochi? 
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SAM POTRÀ MARCARE I SOLDATI NEMICI, PER POI 
UCCIDERLI AUTOMATICAMENTE CON DDE COLPI 
SICURI APPENA FARÀ IRRUZIONE NELLA STANZA 
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Gli omicidi di Ubisoft si fanno una beiia gita in Italia, e noi di TCM non potevamo fare altro che 
organizzare un bel comitato d'accoglienza. Dopo il tenebroso Altair, abbiamo conosciuto il nostro 
compaesano Ezio da Firenze, e abbiamo messo alla prova le nuove particolarità della sua grande 
avventura rinascimentale. 



Il primo episodio di Assassin's 
Creed ha ricevuto critiche a destra 
e a manca, ma qualche pregio lo 
aveva. Con il suo debutto ha afferma- 
to la forza di un nuovo personaggio, 
Altair, e l'affascinante concetto su cui 
si basa l'Animus, il dispositivo con 
cui il protagonista riviveva attraverso 
i miracoli della genetica le avventure 
del suo avo. Nonostante la ripetitivi- 
tà del gameplay, che pur basandosi 
su principi molto validi finiva col ri- 

WEommento 



Una rivoluzione? No. Una nuova direzio- 
ne per una serie appena nata? No. Un 
miglioramento, e un timido passo verso 
i giocatori più tradizionali, senza dimen- 
ticare il grande pubblico? Sì. Assassin's 
Creed 2 non riuscirà probabilmente a 
smentire chi non ha gradito il precedente 
capitolo, ma di certo regalerà ore e ore 
di divertimento spettacolare, non troppo 
impegnativo ma innegabilmente coreo- 
grafico. Dulcis in fundo, l'ambientazione 
tutta italiana racchiude un fascino parti- 
colare, che catturerà l'attenzione di molti 
videogiocatori del nostro vecchio stivale. 



Gameplay più vario 
Combattimenti più impegnativi 
Intelligenza Artificiale più competitiva 

I Non abbastanza innovativo 



Giudizio 
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ciclare le stesse situazioni, la trama, 
la grafica e il marketing sono riusciti 
a portare Assassin's Creed al succes- 
so, tanto da giustificare lo sviluppo 
di un seguito. Dopo la convincente 
dimostrazione dell'E3, che ha parzial- 
mente dissipato i nostri dubbi dovuti 
al primo episodio, abbiamo toccato 
con mano Assassin's Creed 2, per far- 
ci un'idea sui veri cambiamenti che 
il talentuoso team di sviluppo ha ap- 
portato alla formula. In altre parole, ci 
siamo infiltrati negli uffici di Ubisoft 
Italia come neanche Sam Fisher, ab- 
biamo sequestrato il buon Alberto, PR 
capace e disponibilissimo, e ci siamo 
sparati tre ore di gioco, con svariate 



IL NUOVO PROTAGONISTA, EZIO AODITORE DA 

FIRENZE, È UN GIOVANE NOBILE NATO DALLA STESSA 

STIRPE DI ALTAIR E DESMOND NILES 



escursioni "poco etiche" che ci han- 
no permesso di capirne un po' di più, 
su AC2. 

Innanzitutto abbiamo fatto amici- 
zia con il nuovo protagonista, Ezio 
Auditore da Firenze, un giovane nobi- 
le nato dalla stessa stirpe di Altair e 
Desmond Miles (il protagonista al pre- 
sente del primo capitolo). Il suo look, 
nonostante alcune doverose modifi- 
che regionali, ricorda molto da vicino 



quello a cui siamo già abituati, ma la 
sua personalità sembra caratterizza- 
ta in maniera diversa. Il nostro eroe, 
infatti, non è un assassino, bensì un 
colto studente, pratico nella poesia e 
nelle arti, addestrato però anche nel- 
l'uso della spada e nelle tecniche di 
combattimento. Pur non ucciden- 
do per mestiere, Ezio si troverà ad 
affrontare dei tradimenti che lo con- 
durranno sulla via dell'omicidio e del 





// folto team al lavoro su Assassin's Creed 2 ha avuto modo di visitare i tanti luoghi ita- 
liani che vedremo nel gioco e, pur non mirando a una riproduzione uno a uno delle 
città, si è sforzato di rendere fedelmente i monumenti e I paesaggi più tipici e ricono- 
scibili. Il risultato, pur essendo lontano dal fotorealismo, è davvero convincente, e farà 
sicuramente colpo sui giocatori italici. Interessante anche vedere come anche le par- 



ti di invenzione siano verosimili, e come si abbia la sensazione di camminare davvero 
per le vie del nostro Bel Paese. In alcuni momenti sembra quasi che I grafici si sia- 
no ispirati a dei dipinti, più che a delle foto, e il risultato è davvero suggestivo. Dopo la 
bella Venezia, non vediamo l'ora di vedere le versioni digitali dei nostri piccoli gioiel- 
li architettonici e storici. 
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EZIO CI HA RICORDATO DA SDDITO IL DDON VECCHIO 

ALTAIR, SOPRATTUTTO PER QUEL CHE RIGUARDA IL 

SISTEMA DI CONTROLLO 



rendo. Torniamo in tema. 
L'Ezio che abbiamo provato a muo- 
vere ci ha ricordato da subito il buon 
vecchio Altair, soprattutto per quel 
che riguarda il sistema di controllo. 



Dopo pochi secondi, però, abbiamo 
notato alcune piccole ma interessan- 
ti innovazioni: le due lame "da polso" 
di Ezio, infatti, permettono l'esecuzio- 
ne di un vasto campionario di mosse, 



pericolo, con tutte le conseguenze vi- 
deogiocose del caso. Questa volta, 
però, non saremo alle prese con un 
eroe solitario, bensì con uomo dalle 
molteplici sfaccettature, che di tanto 
in tanto si appoggerà anche all'aiuto 
dei suoi amici. In proposito, i ragaz- 
zi di Ubisoft Montreal si sono presi 
qualche "piccola" licenza poetica, 
tirando in mezzo nomi come Leonar- 
do da Vinci, che darà il suo supporto 
a Ezio con le sue mirabolanti inven- 
zioni e la sua saggezza. Nel caso 
siate dei professori di letteratura ita- 
liana o dei puristi storici, siamo lieti 
di comunicarvi che durante la trama 
incontreremo anche Niccolò Machia- 
velli, Caterina Sforza e i Medici di 
Firenze... Tremate! Ah, e non dimen- 
ticate che EA sta lavorando a Dante's 
Inferno, un gioco in cui Dante Alighie- 
ri uccide la Morte, ruba la sua falce 
e poi insegue Lucifero all'Inferno per 
recuperare Beatrice. Ok, stiamo infie- 
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GIOCABIUTA ALL'ARMA BIANCA 



Oltre ai pratici pugnali retrattili, il nostro Ezio potrà pro- 
curarsi un vero e proprio arsenale di armi bianche. Non 
abbiamo ancora avuto modo di metterle tutte alla prova, 
ma abbiamo felicemente notato come le animazioni realiz- 
zate dal team di sviluppo siano realistiche e convincenti, e 
come la varietà conferisca ai combattimenti un pizzico di 
pepe in più. Tra tante pecche del primo episodio, quella 
degli scontri con le guardie sembra quella destinata a ve- 
dere il più sostanziale miglioramento. 
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SI PREME UN TASTO E SI DÀ UNA DIREZIONE, E 

EZIO FA TUTTO IL RESTO, MUOVENDOSI COME UN 

ESPERTO PARKOUR 



sia per quel che riguarda le uccisioni 
silenziose sia per i combattimenti più 
furiosi. Camminando verso due guar- 
die, per esempio, le abbiamo uccise 
entrambe allargando rapidamente la 
braccia, facendole cadere senza de- 
stare l'attenzione degli altri soldati, 
e abbiamo notato una sorta di arma 
da fuoco che consente attacchi a di- 
stanza, ottima per risolvere situazioni 
affollate ancor prima che si compli- 
chino. Inoltre, coordinando bene la 
pressione dei tasti, è possibile disar- 
mare gli avversari, per poi brandire le 
loro stesse spade. In quest'ottica, gli 
sviluppatori promettono un vasto arse- 
nale (alabarde, asce, mazze), al quale 
saranno associate mosse sensate e 
realizzate con animazioni di alta qua- 
lità. Ma le armi servirebbero a poco, 
se non ci fossero dei combattimen- 
ti in grado di metterle alla prova, e a 
essere sinceri nel primo episodio il li- 
vello di sfida era davvero prossimo 
allo zero. Per questo sono state im- 
plementate nuove meccaniche, che 
vanno ad aggiungersi al sistema di 
contromosse e parate di Assassina 
Creed, cercando di rendere gli scon- 
tri più naturali e realistici. Durante la 



nostra prova, a dir la verità, non sia- 
mo riusciti a raccogliere abbastanza 
elementi per capire se i programma- 
tori hanno centrato il loro obiettivo, 
ma di certo il risultato è fluido e bello 
da vedere. Pronunciarsi sull'effettiva 
difficoltà e sulla qualità delle mecca- 
niche di combattimento sarebbe un 
azzardo, anche perché il codice sul 
quale abbiamo messo le nostre ma- 
nacce era tutto fuorché definitivo. 
Possiamo però dire che le premesse 
sono buone, e che disarmare i soldati 
ci ha dato una sensazione di poten- 
za e agilità, in perfetto accordo con lo 
spirito del gioco. 

SPIRITO DI CONSERVAZIONE 

Il campo in cui abbiamo visto meno 
cambiamenti, invece, è quello dedi- 
cato ai movimenti veri e propri, che si 
basano sostanzialmente sullo stesso 
concetto del primo capitolo. Si preme 
un tasto e si dà una direzione, e Ezio 
fa tutto il resto, muovendosi come un 
esperto di Parkour nella città. Scala 
muri, si aggrappa, corre in equilibrio 
sulle balaustre, spicca balzi felini da 
un tetto all'altro... insomma, è esatta- 
mente come Altair, con la differenza 



che le animazioni 
sono ancora più 
realistiche e ben 
realizzate, e che 
gli scenari sono 
più ricchi e det- 
tagliati. Questa 
filosofia di game- 
play, che punta 
sullo spettaco- 
lo a scapito della 
difficoltà, è anco- 
ra ben presente 
in questo seguito, 
con tutti i pregi 
e i difetti del ca- 
so. Il nostro lato 
di gamer vecchia scuola avrebbe vo- 
luto un po' più di interazione nelle 
spettacolari acrobazie di Ezio, anche 
se forse è stata proprio la semplicità 
a decretare il successo di Assassina 
Creed. Il grande pubblico bada più 
alla forma che all'esecuzione? È pos- 
sibile, e anche comprensibile, e il 
successo di giochi moderni "a pro- 
va di errore" come l'ultimo Prince of 
Persia punta nella stessa direzione. 
Saremmo dei bugiardi se negassimo il 
sottile piacere che si prova osservan- 
do Ezio volteggiare come un circense 
in giro per Venezia, ma da questa pri- 
missima prova intuiamo che, almeno 
alla base, la filosofia degli sviluppatori 
è rimasta la stessa. Questo signifi- 
ca che se non avete gradito il primo 
episodio non apprezzerete nemme- 
no questo? Possibile. Temendo questa 



incresciosa probabilità, i programma- 
tori hanno cercato di dare qualcosa 
anche alle fasce più esigenti del pub- 
blico rendendo più varia la struttura 
delle missioni. Se in passato il tutto si 
riduceva al semplice "investiga - uc- 
cidi - affronta la nuova missione", 
ora avremo svariati modi di ottene- 
re incarichi, che stando alle promesse 
saranno di tanti tipi diversi. Parten- 
do da circa quindici idee di missione 
e combinandole tra loro gli sviluppa- 
tori affermano di poter arrivare a circa 
duecento incarichi sparsi per la cam- 
pagna principale, garantendo una 
buona varietà. 

A prescindere da queste considerazio- 
ni, abbiamo avuto l'impressione che 
Assassina Creed 2 abbia preso una 
direzione più chiara di quella del suo 
predecessore, e che di conseguen- 
za abbia permesso ai programmatori 
di dare più consistenza al mondo 
di gioco. Aggirarci per le vie di Ve- 
nezia ci ha dato un brivido inedito, 
sia per la qualità della riproduzio- 
ne (non fedele al 100%, ovviamente, 
ma decisamente credibile), sia per il 
comportamento degli abitanti e delle 
guardie, che vantano un'intelligen- 
za artificiale più sofisticata. Dopo aver 
contemplato la bellezza di piazza San 
Marco siamo davvero curiosi di vedere 
come renderanno le altre città, Firen- 
ze e Roma, anche grazie al fascino 
del Rinascimento, periodo nel qua- 
le si svolgeranno le vicende. Questo 
tour del nostro Bel Paese sarà lega- 
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ASSI NELLA MANICA 



Rispetto ad Aitai r, Ezio da Firenze avrà un ulteriore asso nel- 
la manica. Oltre alle lame retrattili, infatti, potrà ricorrere a una 
sorta di pistola, che gli permetterà di attaccare I nemici anche 
dalla distanza. Questo sistema conferisce più spessore agli 
scontri, e apre anche nuo- 
ve possibilità nel campo 
della furtività. Sarà compito 
di chi progetterà le mis- 
sioni giustificare in termini 
di gameplay questa intelli- 
gente aggiunta, rendendo 
lo scorrere delle partite più 
vario e interessante, apren- 
do magari possibilità di 
interazione con l'ambien- 
te legate a questo gingillo 
tecnologico (dovuto pro- 
babilmente all'ingegno di 
Leonardo da Vinci). 



to anche al sistema della notorietà, 
che causerà diverse reazioni nei per- 
sonaggi non giocanti a seconda dei 
comportamenti di Ezio. Più si rende- 
rà riconoscibile ai cittadini, e più loro 
reagiranno alla sua presenza, cam- 
biando a tutti gli effetti le dinamiche 
di ogni sessione. Una sezione in cui 
il nostro eroe sarà un perfetto scono- 
sciuto renderà le missioni più facili, 
permettendo di sparire senza troppi 
sforzi tra la folla, mentre un livello più 
alto imporrà azioni più circospette, 
accentuando la componente stealth 
di Assassina Creed 2. La buona noti- 
zia è che potremo intraprendere quest 
per diminuire il livello di notorietà, 
assoldandogli informatori o ucciden- 
dogli individui più "scomodi". Per 
finire, proprio come nel primo epi- 
sodio, avremo tanti oggetti nascosti 
da trovare (bandiere, statue e ameni- 
tà assortite), che non si limiteranno a 
stuzzicare l'appetito dei completisti 
più accaniti, sbloccando nuove armi 
e oggetti. 

PREZIOSO E LUCCICANTE 

Dal punto di vista estetico, il lavo- 
ro di Ubisoft Montreal è ancora una 
volta impeccabile: pur non vantando 
il dettaglio grafico dei migliori FPS, 
le città ricreate dai programmato- 
ri sono una vera gioia per gli occh 
soprattutto considerando le loro ge- 
nerose dimensioni. Camminare per 
Venezia, specie per noi italiani, è 
una sensazione unica, e vedere la 
precisione con cui è stata riprodot- 
ta l'architettura conquisterà anche i 
più duri dei puristi. La stessa liber- 
tà d'azione ha visto un sostanziale 
incremento, dato soprattutto dal- 
la possibilità di tuffarsi nei canali 



(che all'epoca del Rinascimento 
erano decisamente più salubri ri- 
spetto ai giorni nostri), per muoversi 
o per nascondersi dalle guardie. 
Ci si può romanticamente muove- 
re in gondola, beccheggiando tra le 
calli, e muovendosi con circospe- 
zione le guardie ci scambieranno 
per degli innocui veneziani qualun- 
que. E quando si scateneranno gli 
allarmi, per fortuna, non sarà più 
così facile fare perdere le proprie 
tracce. Nascondersi in un sempli- 
ce carretto pieno di fieno non sarà 
più sufficiente, anche perché i sol- 
dati saranno abbastanza svegli da 
frugare nel nostro nascondiglio: per 
evitare di essere scoperti, in com- 
penso, si potranno attaccare a 
sorpresa i poveri malcapitati inten- 
ti a stanare Ezio, per poi occultarne 



SE IN PASSATO IL TUTTO SI RIDUCEVA AL SEMPLICE 

'INVESTIGA - UCCIDI - OTTIENI NUOVA MISSIONE", 

ORA AVREMO SVARIATI MODI DI OTTENERE 

INCARICHI 



i cadaveri nel rifugio appena abban- 
donato. 

Le premesse di Assassina Creed 2 
sono davvero buone, e dopo lo stra- 
no debutto del primo episodio siamo 
molto curiosi di vedere il risultato 
finale. Di certo i pregi dell'avven- 
tura di Altair sono rimasti intatti, e 
gli sforzi degli sviluppatori per crea- 
re un gameplay più articolato sono 
evidenti e lodevoli. Per il momen- 
to, però, ci sembra probabile che i 
giocatori più accaniti riscontreran- 
no in questo seguito gli stessi difetti 



del primo episodio, se pur mitigati, 
anche se è facile immaginarsi che 
davanti a tanti contenuti di quali- 
tà saranno in molti a chiudere un 
occhio e a lasciarsi coinvolgere dal 
fascino dell'ambientazione. Aspet- 
tiamo con curiosità un nuovo codice 
che ci permetta di vivere l'avven- 
tura di Ezio da Firenze ancora più 
a fondo, e auguriamo buona fortu- 
na all'esercito di programmatori che 
sta lavorando su quello che è forse 
il progetto più importante del 2009 
di Ubisoft. 




/& @» ®0s DassE® (M§@®3^©8[P^92 






sviluppatore: Gearbox Software - publisher: 2K Games - distributore: Take 2 Italia 
uscita: Ottobre 2009 - sito: www.borderlandsthegame.com 





revie 



VOGLIAMO RIUSCIRE A FONDERE GLI ELEMENTI 

D'AZIONE DI UN FPS COME HALO CON LA SCOPERTA, 

LE SCELTE E I PROGRESSI TIPICI DI UN RPG COME 

DIARLO" RANDY PITCHFORD, GEARBOX SOFTWARE 




II co-op supporta fino a 4 giocatori, 
anche se risuita un po' confusionario. 




Una volta conquistato un veicolo, muo- 
versi lungo le desolate lande del piane- 
ta Pandora richiederà meno tempo. 




Coraggio, fotti om mozzo re... 



Lo stile grafico è bizzarro, ma non 
così troppo da distrarre daii'azione. 



"VOLEVAMO QUALCOSA 

DI STRAORDINARIO 

ANCHE DAL PONTO DI 

VISTA VISIVO" RONDY 

PITCHFOBD, GEHRBOH 

SOFTWARE 







È un FPS, ma ogni colpo inferto ai 
nemici crea un pop-in con il nume 
ro di punti XP, come in un RPG. 




"SE L'IDEA FUNZIONA, VEDREMO MOLTI GIOCHI 

SIMILI IN FUTURO" RONDY PITOHFORD. GEORROK 

SOFTWARE 



Non sono favelas, ma le ba- 
racche dei coloni di Pandora.., 




Il nostro amico robottino mentre cerca di aprire una 
porta. Se vedeste quello che gli sta per succedere... 
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I Roland alle prese con un brutto energumeno. Il gioco, essendo m 

i di base anche un RPG, non ha il classico sistema di energia Lsillil! [•PIIFSI^ 

| che si rigenera degli FPS, ma una classica health bar a punti. 
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I Cosse come queste sono sparse dapper- 
tutto: una luce verde aiuta a capire quali 
y oggetti nascondono armi, munizioni o soldi. 
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Preparatevi a liberare il mondo dal maligno, perché questa volta è quello "doc", nascosto nelle 
eresie del XIII secolo. Solo per gioco, ovviamente... 



Hellion, Hellion, dov'è che l'ho 
già sentito? Ah, ecco: Ga- 
me Conference di Lipsia del 
2008, un intrigante trailer in game 
di pochi minuti. Un cavaliere, spa- 
da alla mano, si aggirava fra le rovine 
di un villaggio in fiamme (la visuale 
è in soggettiva), terminando la corsa 

Jfiòmmentdl 



Hellion: Mistery of Inquisition prende 
le distanze dai più recenti titoli fantasy, 
almeno in termini di ambientazione 
e genere di appartenenza: la trama è 
collocata in un momento storico ben 
preciso e il gameplay richiama la tra- 
dizione degli FPS "spadaccini", da 
Hexen a Dark Messiah, invece di se- 
guire il trend positivo di RPG come The 
Witcher. Il sistema degli "esorcismi" 
potrebbe però rivelarsi interessante, 
dal momento che ai tradizionali scon- 
tri all'arma bianca aggiungerà battaglie 
per la liberazione degli impossessati 
dal demonio, per poi combattere diret- 
tamente gli spiriti malvagi 



on siamo mai stanchi di demoni 
dell'inferno. 
Accurata ricostruzione del mondo 
medievale 
Tema intrigante... 

...ma controverso. 

Sistema di combattimento ancora da 

valutare 




nel devastato interno di una chie- 
sa, in mezzo a cadaveri di sacerdoti 
ed evidenti segni di profanazione. 
All'improvviso, dalle finestre faceva- 
no capolino creature così maligne da 
poter essere generate solo dal Male 
assoluto, in questo caso l'angelo ca- 
duto della tradizione biblica. Peraltro, 
la trama di Hellion: Mistery of Inqui- 
sition è incentrata su vicende storiche 
quantomeno controverse, come indi- 
ca anche il sottotitolo del gioco: tra 
attenta ricostruzione d'epoca e lar- 
ghe concessioni al sovrannaturale, il 
team polacco di Flying Fish Works ha 



AL POSTO DI ORCHI E DRAGHI TROVEREMO 

POSSEDDTI E DEMONI DELL'INFERNO, ESATTAMENTE 

COME FDRONO DIPINTI NEGLI ANNI PIÙ COPI DELLA 

STORIA EOROPEA 



messo in scena una sorta di Medioe- 
vo alternativo, in cui la soppressione 
delle eresie sarebbe sfociata in una 
lotta senza tregua al dominio di Sata- 
na (in queste pagine, doverosamente, 
trovate un box sulla realtà storica). 
In termini di ambientazione, dun- 
que, Hellion avrà poco a che fare con 
il fantasy tradizionale, se non in rela- 



zione all'onnipresente lotta tra Bene e 
Male, proprio perché al posto di orchi 
e draghi troveremo posseduti e de- 
moni dell'inferno, esattamente come 
furono dipinti negli anni più cupi del- 
la storia europea. 

APPARIZIONI ED ERESIE 

Dopo la citata sortita di Hellion in quel 




/ Flying Fish Works hanno mantenuto il "silenzio 
stampa" sulle caratteristiche tecniche di Hellion, 
ma alcune immagini promettono bene... 



Le movenze dei combatti- 
menti sono realizzate con 
lunghe sessioni di motion 
capture. Speriamo solo 
che qualcuno non ci abbia 
rimesso un braccio.... 




>~*a» 



«. 



J J il 

Hk^4| 



\ i 



*m-M 




di Lipsia, sul prodotto non sono più 
trapelate informazioni, almeno fino a 
un paio di mesi fa, quando ha esordito 
online il sito ufficiale con alcuni mira- 
bili artwork su scenari e personaggi, e 
con qualche accenno alla trama, col- 
locata nei primi anni di attività della 
Santa Inquisizione. Incuriositi anche 
dall'esiguità del materiale proposto 
(in fin dei conti, quasi un anno fa alla 
GC si è visto ben di più) abbiamo fat- 
to una chiacchierata preliminare con il 
game designer Maciej Kowalski, nella 
quale il cordialissimo sviluppatore ha 
parlato di "scelte tecniche in fase di 
valutazione" sulle quali lo studio vuo- 
le mantenere il massimo riserbo, salvo 
poi mostrarci i lavori "in progress" at- 
traverso alcuni screenshot in esclusiva. 
Detto questo, l'intervista che segue è il 
risultato di un fuoco di fila di domande 
su tutto quello che il gioco presente- 
rà a livello di scenari e gameplay, nella 
speranza di poter presto mettere mano 
a qualcosa di giocabile. 

TGM: La stampa e i giocatori hanno già 
mostrato interesse per l'ambientazio- 



ne di Hellion, ma fino a ora non sono 
trapelati particolari della trama... Puoi 
rivelarci nuovi elementi del plot, almeno 
all'inizio della storia? 
Maciej Kowalski: In effetti, nel dare il 
via al progetto di Hellion:Mol il primo 
pensiero è andato ai videogiocato- 
ri e alla loro sete di scenari originali. 
Qui, alla Flying Fish Works, amiamo 
molto i giochi ambientati in epoca 
medievale, ma pensiamo che si somi- 
glino troppo tra loro. Per trovare una 
nostra strada, quindi, abbiamo scel- 
to un preciso periodo storico, l'inizio 
del XIII secolo, segnato da un parti- 
colare evento, ovvero la nascita della 
Santa Inquisizione. Le vicende han- 
no luogo nella seconda decade del 
1200: il protagonista, il giovane cava- 
liere Godric di Glastonbury, decide di 
prestare il suo braccio alla Chiesa in 
un momento di grande difficoltà per 
l'istituzione, a causa delle numero- 
se sette di eretici pronte a stravolgere 
l'idea di Dio e della fede. In questo 
scenario, Godric sarà lo strumento 
prediletto dell'Inquisizione per con- 
trastare la supremazia del Maligno fra 




"NON VEDRETE AZIONI RIPETITIVE IN STILE HACK'N 

SLASH, MA MOVIMENTI DI SPADA RIPRODOTTI CON 

LUNGHE SESSIONI DI MOTION CAPTURE." MRCIEJ 

KOWALSKI, GAME DESIGNER FLYING FISH WORKS 



le masse, e per questo sarà inviato in 
missione fra location sparse in tut- 
ta l'Europa, attentamente ricostruite 
dal punto di vista storico. Non voglia- 
mo svelare troppi dettagli del plot: 
aggiungiamo solo che gli intrecci di 
Hellion andranno a toccare altri fatti 



Nelle missioni sarà permesso un approccio 
stealth. Tuttavia, l'accento sembra essere 
stato posto sui combattimenti faccia a faccia. 



di grande rilevanza per l'epoca, come 
le Crociate. 

TGM: Alcuni tra i membri del team di 
Flying Fish provengono dallo sviluppo 
di The Witcher e Two Worlds... esi- 
stono elementi comuni tra Hellion e 
questi RPG? 

MK: Non molti, per la verità. Per 
quanto Hellion implementi alcu- 
ne caratteristiche "di ruolo" 
(nell'upgrade di og- 





getti e armi, come nel caso della 
"santa reliquia" contenuta nella 
spada) rimane pur sempre un FPS. 
Inoltre, il mondo creato per il no- 
stro gioco è così peculiare da poter 
essere paragonato solo a se stesso, 
per non parlare delle specifiche ca- 
ratteristiche del gameplay... 

TGM: Ecco, infatti, anche in merito a 
questi aspetti vi siete tenuti piuttosto 
abbottonati... sappiamo che il gioco 
è in soggettiva, con un accento mar- 
cato sull'azione: quali sono gli altri 
elementi cardine della giocabilità? 
MK: Per descrivere il gameplay di 
H:Mol, vanno menzionate poche ma 
fondamentali caratteristiche. La pri- 
ma è sicuramente il combattimento 
ravvicinato: abbiamo ideato un si- 
stema complesso ed estremamente 
realistico per l'uso delle armi me- 
dievali, in particolare per la spada. 
In secondo luogo, in Hellion visi- 
terete numerosi luoghi sparsi per 
tutto il mondo medievale, anche 
fuori dell'Europa, mai simili tra lo- 
ro e dominati da nemici sempre 
diversi. Questo è un punto su cui 
abbiamo puntato molto: il gioca- 
tore dovrà adattare il proprio stile 
di combattimento a seconda dei 
nemici inseriti nel particolare sce- 
nario, oltre a poter scegliere se 
strisciare alle spalle dell'avversa- 
rio o affrontarlo direttamente. Sarà 
libero di fronteggiare anche 10 ca- 
valieri per volta, ma la prestanza 
dei contendenti gli ricorderà quan- 
to siano vani, a volte, gli atti di 
eroismo... 

Diciamo, dunque, che il protago- 
nista darà il massimo contro tre 
o quattro avversari, proprio gra- 
zie alla sua straordinaria abilità 
nel maneggiare la spada. Anche le 
"skill dell'Inquisitore", infine, in- 
fluenzeranno il gameplay, visto 
che dovrete combattere demoni e 
posseduti, oltre a sperimentare ter- 
rificanti eventi soprannaturali. 



TGM: Quale sarà la libertà di movimen- 
to concessa nel mondo di gioco? 

MK: Beh, non potrete visitare le am- 
bientazioni all'infinito, modello RPG, 
ma alcuni scenari, come le palu- 
di, saranno esplorabili fino a che ne 
avrete voglia (o fino al vostro anne- 
gamento...); ovviamente, i castelli 
avranno confini ben più definiti, an- 
che perché ogni livello avrà il suo plot 
e i suoi compiti da eseguire. Inoltre, 
l'interazione con gli scenari coinvol- 
gerà un gran numero di oggetti da 
usare o da distruggere, con conse- 
guenti reazioni da parte degli NPC. 

TGM: Il sistema di combattimento è par- 
ticolarmente importante, visto il vostro 
genere di riferimento. Puoi entrare nel 
dettaglio di questo aspetto? 

MK: In Hellion ci saranno due mo- 
di per combattere, e spesso dovrete 
combinarli insieme. Prima di tut- 
to, come detto, ci sarà la possibilità 
di usare armi medievali come spade, 
daghe e balestre, con cui fronteg- 
giare avversari umani e animali. La 
nostra idea del "melee tight" è im- 
prontata sul massimo realismo: per 
questo, non vedrete azioni ripetitive 
in stile hack'n slash, ma anzi movi- 
menti perfetti da vero spadaccino, 



riprodotti con lunghe sessioni di mo- 
tion capture. In particolare, il nostro 
obiettivo è mostrare tutta la brutalità 
del combattimento medioevale, insie- 
me con i raffinati "giochi" di spada 
che un cavaliere del 1200 pote- 
va vantare. L'altro strumento a vostra 
disposizione è rappresentato dagli 
"esorcismi": Godric userà il potere 
di Dio per interagire con l'elemento 
sovrannaturale, per liberare gli inde- 
moniati e combattere direttamente il 
diavolo. Gli esorcismi saranno molto 
diversificati, visto che serviranno an- 
che per indagare a più livelli il mondo 
intorno a voi (e comprendere co- 
sì alcuni particolari della trama), ma 
quelli d'offesa rivestiranno natural- 
mente il ruolo più importante. Alcuni 
vi saranno utili per liberare i posse- 
duti dalle malvagie presenze, altri vi 
permetteranno di rispedire i demoni 
direttamente all'inferno. Inoltre, ogni 
nemico sarà insensibile a particola- 
ri esorcismi e vulnerabile ad altri, e 
ciascuno di questi poteri avrà le sue 



conseguenze su eventuali innocen- 
ti, lasciandoli in vita o coinvolgendoli 
nella vostra furia purificatrice. 

TGM: Vista la peculiare ambientazione, 
il giocatore può decidere il suo desti- 
no? Voglio dire: è obbligatorio seguire 
i dettami dell'Inquisizione o possiamo 
decidere, ad esempio, di allearci con i 
suoi nemici? Naturalmente, questo ha a 
che fare con la linearità della trama... 
MK: La storia Hellion ha un inizio e 
una conclusione ben definiti. Tutta- 
via, ciò non significa che il gioco sia 
lineare al 100%. Ad esempio, ab- 
biamo lasciato al giocatore la scelta 
sull'ordine delle missioni: se l'obiet- 
tivo sarà più di uno, potrete decidere 
la sequenza delle azioni, con dirette 
conseguenze sui vostri prossimi pas- 
si, mentre le conoscenze e gli oggetti 
raccolti nelle diverse location influen- 
zeranno i progressi nel plot. Per lo 
stesso motivo, giocare una seconda 
volta a Hellion servirà a capire alcuni 
dettagli della trama, concepita per of- 
frire vari livelli di comprensione. 

TGM: Per ultima, la domanda più intelli- 
gente: perché "Flying Fish"? 

MK: Il pesce volante è speciale nel 
suo habitat. Ha abilità che nessuna 
creatura dell'oceano possiede. Noi vi- 
viamo nell'oceano degli sviluppatori 
di videogiochi. E siamo i Flying Fish. 

Beh, la risposta è stata piuttosto ar- 
guta, anche se non molto modesta. 
D'altronde, nonostante la relativa gio- 
vinezza del team, alcuni membri di 
FFW sanno bene come relazionar- 
si con la stampa, avendo militato in 
una rivista di VG molto nota in Polo- 
nia (ebbene sì, ex colleghi...). Niente 
favoritismi, però: aspetteremo con an- 
sia l'annuncio di un publisher per H: 
Mol, ma da quel momento sarà solo 
il "freddo codice" a rivelarci se il pro- 
dotto sarà valido come promette. ■ 



"ALCUNI ESORCISMI VI SARANNO UTILI PER 
URERARE I POSSEDUTI, ALTRI VI PERMETTERANNO 

DI RISPEDIRE I DEMONI ALL'INFERNO." M/ÌCIEJ 
KOWMSKI, GAME DESIGNER FLYING FISH WORKS 



Uno scatto molto suggestivo, questo, che non manca di mettere 
in mostra ii sistema di iiiuminazione, davvero pregevole. 
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È finalmente venuto il momento di mettere le mani su una versione particolarmente avanzata di 
FIFA IO, senza lasciarci cullare e illudere da press release scritte da Stephen King o da luccicanti 
screenshot dipinti da Picasso. 



Per FIFA 10, E A ha scelto una 
strada completamente diffe- 
rente da quella intrapresa con 
le scorse edizioni. Via i veli, da subi- 
to, e si gioca. Niente segreti, niente 
showcase senza hands-on: FIFA è lì, 
per essere provato, in tutte le sue ver- 
sioni. Ci hanno portato prima nella 
patria di Shakespeare, nell'Emirates 
Stadium in occasione dell'Euro- 
pean Showcase, poi ce lo hanno fatto 
provare là dove i Lakers hanno festeg- 
giato il loro ennesimo trionfo dopo 
aver schiacciato Orlando. Alla fine si 

Uffimmentdi 



FIFA 10 comincia il suo processo di av- 
vicinamento alla pubblicazione, prevista 
per la fine di settembre, nel migliore dei 
modi, forte di una base giocante parti- 
colarmente estesa. Quello che c'è è ben 
fatto, ma va segnalato, ed è scoccian- 
te, che la nostra versione sarà ancora 
differente da quella riservata alle conso- 
le, che potrà contare su diverse chicche 
in più, come la personalizzazione degli 
schemi per le palle inattive. EA ha battu- 
to il colpo, ora non ci resta che aspettare 
la risposta di Konami, che, siamo sicuri, 
non si farà attendere troppo. 



È stato raffinato quanto visto di buono 

in FIFA 09 

La palla ha ora una dimensione umana 

Schemi e stili di gioco personalizzati 

per ogni squadra 

i Mancano ancora i veri giochetti da m; 
1 del pallone 
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sono arresi, hanno lasciato metà Man- 
chester a piangere per la cessione di 
Cristiano Ronaldo, i Galaxies con un 
Beckam più di qua che di là, e han- 
no preso un aereo diretto nella vera 
patria del calcio, la nostra amata pe- 
nisola, che li ha accolti raggiante in 
una mattinata di fine giugno. 
Probabilmente sanno di avere tra le 
mani un cavallo di razza, e probabil- 
mente sanno che è l'anno giusto per 
provare a sferrare la spallata definitiva 
a Konami, più accorta nel mostrare al 
mondo il suo PES 2010, del quale si 
è visto poco e che non si paleserà pri- 
ma della Gamescon di Colonia. 
Ma lasciamo perdere le digressioni 
sui giapponesi e torniamo a noi, che 
siamo rimasti sulla porta dell'hotel 
STRAF, in via San Raffaele a Milano, 
a due passi dal Duomo. Lì, ad aspet- 
tarci, c'erano David Rutter, Sid Misra 
e Luke Didd, responsabili delle versio- 
ni Next-Gen, WiiePC/PS2/PSP. 
Capisco e sono partecipe del rimor- 
so che può avervi assalito nel vedere 
la nostra versione "affiancata" a quel- 
le PS2 e PSP. È necessario però dire 
che la strada intrapresa quest'anno 
potrebbe rivelarsi meno penalizzan- 
te che in passato. Perché? Continuate 
a leggere. 

MA COME, NEMMENO QUE- 
STA VOLTA SIAMO NEXT-GEN? 

Parlare oggi di next-gen fa un po' ri- 
dere, visto che le macchine di questa 
fantomatica generazione hanno diver- 
si anni sulle spalle e rullano un quarto 
di un PC attuale (che però costa un 



FIFA 10 METTE SUL PIATTO UNA BUONA REVISIONE 

DEL SISTEMA DI CONTRASTI E COLLISIONI, CHE 

COINVOLGERÀ ANCHE GLI SCONTRI AEREI 



rene): eppure, nemmeno questa volta 
il personal computer è stato ritenuto 
degno di compiere il grande salto. Le 
motivazioni di questa scelta possono 
essere molteplici: si va dalla volontà 
di rendere il titolo fruibile sul maggior 
numero di macchine possibili, caffet- 
tiere comprese, alla mancanza di uno 
standard de facto che permetta di ot- 
timizzare il tutto al meglio. Oppure 
si può essere più onesti e dire che la 
pirateria, o meglio i numeri che muo- 
ve, non rende conveniente investire 
in "ricerca e sviluppo per il brand FI- 
FA" per la nostra piattaforma, come 
è emerso da una chiacchierata mol- 
to informale con uno dei ragazzi di 
EA del quale manterremo l'anonimato 



per evitare che finisca appeso in sala 
mensa. Quale che sia la motivazio- 
ne, l'unica certezza è che le versioni 
PS3 e 360 saranno quelle più "nuo- 
ve", come accade da qualche tempo a 
questa parte. Il che è scocciante, con- 
verrete con me. La notizia bella arriva 
però direttamente dalla viva voce del 
producer delle versioni console, che si 
presenta in sala stampa come se non 
fosse quello che fa fatturare a EA ton- 
nellate di milioni di dollari con le sue 
idee: "Il tempo che abbiamo dedicato 
alla realizzazione di FIFA 10 è stato ri- 
partito in modo differente rispetto allo 
scorso anno: sulle innovazioni abbia- 
mo investito il 30% del nostro monte 
ore, mentre il 70% è stato dedicato a 





raffinare il modello di gioco introdot- 
to in FIFA 09". Ce lo dice indossando 
una maglietta dell'Inghilterra di Fabio 
Capello, pantaloni corti con i tasconi 
e un paio di infradito. Molto "easy", 
molto sereno. Sa che ha tutto quello 
che serve per stare tranquillo, a co- 
minciare da un gioco con tre grosse A 
stampate sulla confezione. Ma come 
può essere interpretata positivamen- 
te quanto detto da David? Semplice, 
basta pensare che saremo un po' in- 
dietro, ma un po' meno rispetto al 
solito. 

SCARPINI D'ORO 

Dopo una prova su strada della versio- 
ne PC, emerge un dato confortante: 



è decisamente meglio della versione 
09. Diciamo di più: è proprio diver- 
tente, godibile e si lascia giocare che 
è un piacere. E perché mai? Fonda- 
mentalmente perché gli interventi ci 
sono stati, sono evidenti e vanno con- 
cretamente a limare dei limiti della 
precedente incarnazione. Comin- 
ciamo con il dire, per esempio, che 
FIFA 10 mette sul piatto una buo- 
na revisione del sistema di contrasti 
e collisioni, che coinvolgerà anche 
gli scontri aerei in cui sgomitare fi- 
no all'ultimo istante, quasi fossimo 
dei novelli Monterò. I portieri, un po' 
il tallone d'Achille di tutte le versio- 
ni (Road to World Cup '98 escluso), 
sono stati migliorati, il che dovreb- 




be rendere impossibile segnare da 
centrocampo come capitava saltua- 
riamente online in FIFA 09. A essere 
onesti, è proprio tutta l'aria che si re- 
spira in FIFA 10 che pare diversa, con 
degli atleti più reattivi e cambi di gio- 
co veloci, credibili. 
Tra le modifiche va anche annoverata 
la rivisitazione della palla, che smette 
di essere un grosso pallone aerosta- 
tico per diventare una vera sfera di 
cuoio, e anche la fisica che la rego- 
la è meno ingessata di quanto visto 
in passato. 

Sotto il profilo della gestione del pro- 
prio team, vanno segnalate le nuove 
"impostazioni", che consentono di 
definire uno stile di gioco che andrà 
poi a influenzare effettivamente gli 
spostamenti degli atleti sul manto er- 
boso. Volete qualche esempio? L'Inter 
di Mou si affida allo schema "palla a 
Ibra", che ricorda tanto l'Hai I Mary 
del football americano, il Manchester 
di Sir Alex preferisce un gioco più svi- 
luppato sulle fasce, la Juve del buon 
Ciro fa densità in mezzo al campo e il 
Milan... beh, il Milan senza Kakà lotta 
per la salvezza. Battute per spezza- 



re il cuore dei milanisti a parte (che 
poi, se Nedved dovesse andare all'In- 
ter il cuore spezzato sarebbe il mio), 
ogni compagine avrà uno stile di gio- 
co associato che rispecchierà quanto 
si vede effettivamente sui campi ogni 
finesettimana... il che, lasciatemelo 
dire, non è cosa da poco. 

IL LATO TECNICO 

Gradevole sotto il profilo estetico, 
FIFA propone giocatori ben defini- 
ti, con animazioni convincenti, pur 
se diventa pesante il perdurare del- 
l'assenza delle skill move, altrimenti 
note come i "giochetti delle foche". 
Gli stadi, per quanto abbiamo avuto 
modo di vedere, vivono di alti e bas- 
si, nel senso che sono ben realizzati 
architettonicamente e per ciò che 
concerne il manto erboso, ma han- 
no qualche problema per tutto quello 
che solitamente viene catalogato co- 
me "contorno". Gli spalti, in altre 
parole, non sono granché, ma tutto il 
resto si lascia guardare ed è più che 
onesto. Siamo invece contenti di po- 
tervi dire che ci saranno molte meno 
"scene di intermezzo" a spezzet- 
tare l'azione e che potranno essere 
attivate a piacimento dagli utenti, 
con somma gioia di chi, come il sot- 
toscritto, è solito saltare persino la 
presentazione della partita. ■ 
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È TUTTA L'ARIA CHE SI RESPIRA IN FIFA 10 CHE PARE 

DIVERSA, CON DEGLI ATLETI PIÙ REATTIVI E CAMBI DI 

GIOCO VELOCI, 
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"Chi possiede più bottiglie per ubriacare i soldati e mandarli al macello, 
quello vince. Noi e quelli d a W altra parte del fiume 
abbiamo solo una cosa in comune: la puzza dell'alcool." 



BOUND IN BLOOD SI PBESENTA CON UN MOTORE 
GBAFICO GBINTOSO 



videogiochi, ale 



Il triello finale, la trama partico- 
larmente articolata e soprattutto lui, 
Clint Eastwood, che i critici di al- 
lora bollarono come un tizio che se 
ne sta semplicemente con un sta- 



tere generazioni i 
ame designer do- 



mondo dei 



tlaws di LucasArts o 
volver di Rockstar han- 



praticamene delle mo- 



sche bianche. 



ha ottenuto giudizi piuttosto , 



lenanti, per via di una giocabilità 
non proprio eccelsa e diversi proble- 
mi legati al motore grafico. Ma una 
seconda possibilità la si concede a 
tutti e così, a distanza di un paio 



in realtà, anche se i legami con il 
passato (o con il futuro? Oddio mi 
sta già venendo mal di testa) non 



Ogni volta riusciremo a centrare 
un nemico con una lampada a 
olio il risultato sarà questo... 



In alcune sezioni potremo usare i can- 
noni per arrestare l'avanzata di nemici 
particolarmente numerosi o coriacei. 
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Le ambientazioni sono estremamente 
ispirate e di grande atmosfera: i designer 
devono aver visto non pochi film western. 



Review 




IL GENERALE BARNSBY NON PRENDERÀ MOLTO RENE 

LA VOSTRA DISERZIONE, PROMETTENDOVI DNA 

MORTE LENTA E DOLOROSA 



Quel che salta immediatamente al- 
l'occhio è l'impatto visivo, visto che 
Bound in Blood si presenta con un 
motore grafico rivisto e corretto, il 
Chrome Engine 4, infarcito di tutte 
quelle specifiche grafiche che fanno 



tano incomprensibili a buona parte 
dei videogiocatori. Ne riparleremo 
comunque più avanti, perché no- 
nostante le ottime premesse, non è 
tutto oro quello che luccica, anche 
se lo fa con l'HDR. 

C'ERA UNA VOLTA IL WEST 

Non a caso poco fa si parlava del 
Buono, il Brutto e il Cattivo, vi- 



sudisti insomma. Noi ci troveremo 
nei panni (molto sporchi) dei fratelli 
McCall, Ray e Thomas, inizialmen- 
te carne da cannone nell'esercito 
dei Confederati, ma presto diser- 
tori. Preferiremo infatti tentare di 
proteggere la fattoria e nostra ma- 
dre piuttosto che ritirarci con il 
resto delle truppe in una guerra or- 
mai agli sgoccioli. Il problema è che 
il nostro superiore, il Generale Bar- 
nsby, non prenderà molto bene la 
cosa, promettendoci una morte len- 
ta e dolorosa, dovesse cercarci per 
tutti gli Stati Uniti e oltre. Insomma 
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in qualche modo a quel tilm per 
gettare le basi della trama di BiB: 
anzitutto il periodo storico, in pier 
guerra di Secessione, Unione con- 



La fuga con la carrozza non è sempli- 
cissima e dovrete mirare molto bene se 
non volete fare indigestione di piombo. 
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Quando la donna di un bandito incontra 
un cowboy fuorilegge le cose non pos- 
sono che mettersi molto male... 



A 



inutile, ma unica voce della nostra 
coscienza, ovviamente non proprio 
pulita dato che diventeremo a tutti 
gli effetti dei banditi in fuga. Fuori- 
legge che a causa di una condotta 
non eticamente corretta ("farsi" la 
figlia del vicesceriffo e poi uccider- 
lo in duello non ti fa certo vincere 
l'Ambrogino d'oro), si troveranno ad 
avere a che fare con la peggio fec- 
cia, scappando di paese in paese e 
lasciandosi dietro una scia di pisto- 
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Il nostro fratellino 
dotato di ciuffo 
emo ha scelto la 
via del Signore, 
noi quella del 
signor Colt. A 
ognuno il suo. 




Ieri morti di tutti i generi, 
Ovviamente, in questo pe 
re forzato succc 



gersi fino in Messico, non fosse per 
la storia della maledizione. Voi non 



WANTED DEAD OR ALIVE 

All'inizio di ogni livello vi verrà chiesto 
di selezionare uno dei due fratelli Mc- 
Call, ovviamente differenziati non solo 
a livello caratteriale (Thomas è calmo 
e riflessivo, mentre Ray ragiona solo 
con la pistola), ma anche e soprattutto 
per abilità e armi utilizzabili. Ray può 
sparare con due armi contemporanea- 
mente e lanciare la dinamite, mentre 
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Le missione aggiuntive sono utilissime 
per raggranellare un po' di dollari, ma 
non aspettatevi qualcosa di semplice. 



ANCHE IN SOUND IN BLOOD E PRESENTE UNA SPECIE 
DI BULLET TIME 



poi molti, quindi da un certo capi- 



le, è affidata al mouse, che i 









Il duello su PC è decisamente poco prati- 
co, ma riuscire a estrarre e sparare prima 
del vostro avversario non ha prezzo. 
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E bello essere cattivi, ma lo è ancora di più essere malvagi! 
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I sire il primo Overl< 



•tanza sono quin- 
arlarvi di Signori 



del Male, di server 



le prime ore di "lavo- 



: della tirannia e di popola- 



po di amarezza 



zioni da soggu 



IL GIOCO INIZIA PROPRIO NEL PERIODO DELLA 
FANCIULLEZZA, CHE FUNGE DA TUTORIAL E AIUTI 
PRENDERE CONFIDENZA COL SISTEMA DI CONTROLLO 
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ma del tutto inadatti a menare le 
mani. Il terzo gruppo di serventi a 
nostra disposizione è quello distin 
to dal colore verde, che permette 
mimetismo e resistenza a qualsivc 
glia veleno, oltre a poter cavalcare 
abilmente alcuni ragni e quindi 
jprofittare della ragnatela per 
raggiungere posti altrimenti inacce 
sibili. Chiudono il cerchio i serven 



colleghi defunti con un pronto in- 
tervento da crocerossina. Poi ci 
sarebbero i cani di Raffo che raccol- 
gono il cotone, ma quella è un'altra 
faccenda ancora. 
Durante tutto il gioco i serventi 
muoiono a frotte per i più disparati 



I SERVENTI MUOIONO A FROTTE PER I PIÙ DISPARATI 
MOTIVI, TALVOLTA - PURTROPPO - ANCHE PER SPO- 
RADICI PROBLEMI DI PATHFINDING 



motivi, talvolta - purtroppo - anche 
per sporadici problemi di pathfin- 
ding. Ecco che, di tanto in tanto, 
è necessario viaggiare per le terre 
e uccidere esseri viventi di vario ti- 
po, così da raccogliere la loro anima 
(ognuna di uno dei quattro colori 



so apposite pozze per evocare nuovi 
serventi freschi di nascita e pron- 
ti all'uso. Il fatto di poter ottenere 
serventi "ad libitum" non è comun- 
que un buon motivo per sacrificarli 
senza ritegno, visto che i nostri pic- 
coli amici goblin crescono di livello 



di qualsivoglia miglioria. Per fortuna 
è possibile tornare alla dependance 
e rievocare i serventi defunti, sacri- 
ficando alla causa un certo numero 
di anime precedentemente accu- 



SIGN0R0TT0 DEL DOLORE 

Ovviamente il gioco non è solo "co 
mandare serventi", ma una certa 
fetta dell'attenzione deve essere ri 
posta nella cura e nella crescita 



del nostro Overlord. Egli è capace 
di usare tanto la forza bruta, quan- 
to la magia: è nostro compito fare 
in modo che queste due arti ven- 
gano sviluppate secondo le nostre 
inclinazioni. Per garantire efficienza 



Il meschino, in cambio di serven- 
ti, soldi e minerali (gli ultimi due da 
accumulare durante le scorriban- 
de per il mondo), elargirà armature, 
elmi, armi e quant'altro può es- 
sere utile per migliorare il nostro 
equipaggiamento. Ugualmente, 
esplorando a dovere le location, è 
possibile raccogliere degli artefatti, 
detti "catalizzatori", che servono ad 




| // possesso di un servente verde e dello 
suo ciurma permette di muoversi in modo 
"stealth", quasi fossimo novelli Som Fisher. 
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ToSo ha mangiato pesante e questi sono i risuitati (vendo Conte usato poco, 
nmacolato. Manca soio il cerveiìo. Vero affare. ndToSo). 
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arti magiche. Fondamentalmen- 
te, gli incantesimi che si possono 
utilizzare sono tre e permettono di 
soggiogare un umano al nostro vo- 
lere risucchiandogli energia vitale, 
potenziare un servente a noi vici- 
no o sacrificarlo per recuperare vite 
L'uso di magie è limitato dal quan- 
titativo di mana a disposizione 
dell'Overlord, ma, mandando i no- 
stri serventi alla ricerca di gadget, 
non è raro trovare pozioni istantanee 
in grado di ripristinarlo al massimo, 
proprio come avviene per la barra 
della salute. 

Limitatamente al combattimen- 
to vero e proprio, purtroppo non 
esistono combo o mosse differen- 
ti da utilizzare in battaglia: il nostro 
personaggio si limiterà a menare 
fendenti tutti uguali, accompagnato 
da un'animazione diversa a secon- 
da dell'arma impugnata. Se da un 
lato è pur vero che Overlord pone 
quasi tutta la sua attenzione nel- 



la gestione dei serventi e nell'us 
delle magie, sarebbe stato molt< 
più divertente assecondare la ve 
distruttiva del giocatore consenl 
dogli di applicare un minimo di 
personalizzato negli scontri, visi 



DUE "TERZI" INCOMODI 

meglio... un terzo e un quar- 
to incomodo. Oltre alla normale 



tra le ruote alla nostra voglia sel- 
vaggia di conquista. Si tratta di una 



influenza sul territorio. E mutile 
raccontarvi di come questi incro- 
ci strampalati tra fazioni, servent 



RISPETTO AL PRIMO OVERLORD, QOESTO SEGOITO È 



MMriMhnui 
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AL GIOCATORE 



ì siano portatori zone al 
) divertimento e ottenere 



introdotto un elemento di va ' 
tà, altrettanto non si può di 
il modo in cui è stata arrangia- 
'" esplorazione. Rispetto al primi 
lord, questo seguito è più gui 
e lineare nel proporre nuove 



MI FACCIO COMPAGNIA... DA SOLO! 

Incredibilmente Overlord II ha, tra le sue feature, anche una componente multipla; 
che "dovrebbe" essere un valore aggiunto non da poco. Purtroppo, nei primi gior 
vita le partite disponibili erano pochissime e comunque contemplavano solo quaf 
modalità, due competitive e due cooperative. Onestamente... visto il fallimento d 
modalità palesemente evidenziato già nel predecessore, perché insistere? 



"ty&r 



Antichi romani... brutta gente! Un 
po' di sane mazzate non possono 
che fare bene a certa marmaglia. 
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FUTURO 



Discorrendo su Overlord II con un caro amico che lo ha giocato quasi parallelr 
me, sono venute fuori alcune piccole idee che, se implementate, avrebbero p 
quel "tocco di rinnovamento in più" che avrebbe sicuramente giovato al giudizi. .. 
di questa recensione. Ad esempio, perché non aver dato la possibilità di costruire nel- 
la dependance alcune stalle dove ospitare le "mount" dei serventi utilizzate nei diversi 
livelli, anziché lasciarle svanire nel nulla alla fine di ogni missione? anche, perché 
non aver implementato un deposito dove i paesani soggiogati avrebbero potuto accu- 
mulare armi utili ai serventi freschi di evocazione? Insomma, la serie si presta bene a 
sperimentazioni e all'introduzione di novità: speriamo nel terzo episodio. 



IN OVERLORD II CI SI DIVERTE, SI RIDE DI QOANDO 

IN QUANDO E SI SEGOE UNA STORIA TUTTO 

SOMMATO GRADEVOLE CON TANTO DI PICCOLO 

COLPO DI SCENA FINALE 



Vi basti pensare che 



ebbene abbia ancora una certa par 
e di affari da sistemare, la voglia 
li rilanciare il gioco è ormai prossi- 
ma allo zero. Questo non significa 
le non mi sia divertito parecchio, 
a semplicemente che la linearità 
eccessiva e il poco mordente of- 



secondare sempre il cinico incedere 
] ~' nostro despota verso la conqui- 
di mondo. 
Lt^u pertanto che diventano perdo- 
nabili alcune incertezze nel motore 
grafico, come alcuni fenomeni di 
clipping sparsi qua e là o la poca ar- 
monia (voluta?) delle animazioni, se 
si escludono quelle comunque ben 
riuscite del nostro alter ego. 
È comunque dal punto di vista della 
' l,+ ^ che Overlord II convince. 







Le buone trovate del primo episo- 
dio sono bene o male quasi tutte 
riproposte in questo seguito. Se vo- 
gliamo, l'unico problema grosso è 



disposizione del giocatore i serven- 
ti dei vari colori. Abbiamo già fatto 
l'esempio dei blu, dei quali si assu- 
me il controllo dei blu oltre al 70% 
della campagna: questo limita pa- 
recchio la possibilità di variegare 
un po' le possibilità di attacco, sen- 
za contare che la linearità generale 
non permette di affrontare gli enig- 
mi se non in un determinato modo 



Il è proprio un bel gioco. Si trat- 
ta sicuramente di un prodotto mene 
brillante e originale rispetto al suo 
predecessore e che avrebbe potuto 




osare qualcosa in più nel proporre 
novità, ma alla fine ci si diverte, si 
ride di quando in quando e si segue 
una storia tutto sommato gradevole 
con tanto di piccolo colpo di scena 
finale. Bene così, dai... 
Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 



Giudizio 



Aggiungere un buon numero di co- 
se nuove o semplificare un minimo 
il gameplay per accontentare una 
più ampia fascia di utenza? La stra- 
da intrapresa da Triumph Studios con 
questo seguito sembrerebbe la se- 
conda, visto che le novità si contano 
sulle dita di una mano e lo svilup- 
po della campagna è maggiormente 
votato alla linearità e un po' meno al- 
l'esplorazione e alla sperimentazione. 
Ciò detto, Overlord II è comunque un 
gran bel titolo, di quelli che si lascia- 
no giocare senza eccessivi patemi e 
che diverte dalla prima all'ultima delle 
circa venti ore necessarie per portarlo 
a termine nella sua interezza. 



Irriverente come pochi altri titoli 
Ambientazioni ricche di stile 



Multiplayer inutile 
Eccessivamente lineare 




















- 


CPU: Single Core 3 GHz (Dual Core 2.4 G 


Hz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 




■ 


sviluppatore: Bethesda Softworks ■ publisher: Bethesda Softw 


orks 




■ 


scheda video: ATI Radeon X700/Nvidia Gè 


Force 6600 (Ali Radeon 2600/r 


ìVidia GeF 


orce 8600) ■ 


distributore: Bethesda Softworks ■ multiplayer: Assente 






■ 


SPAZIO SU HD: 1 GB ■ CONNESSIONE: 


ADSL 




■ 


localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 9.90 (800 IV 


licrosoft 


Points) 



§0» féfflgooi^^ 




Pronti per una giornata al Luna Park del faro? 
Giostre, mare e mutanti vi aspettano! Sconto comitive! 
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2nia di mutanti, fana- 



tici religiosi e ghoul più avidi della 
Banda Bassotti. Un po' caro forse, 
ma state tranquilli: non bisogna fa- 
re la coda per salire su ogni singola 
attrazione... sono loro che vi vengo- 



TUTTI NEL POTOMAC 

A nemmeno sette mesi dalla pubbli- 
cazione di Fallout 3, siamo arrivati 
al quarto add-on ufficiale pubblica- 
to dai ragazzi di Bethesda: tra un 
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POINT LOOKOUT PUÒ ESSERE CONSIDERATO A 

TUTTI GLI EFFETTI UNA COSTOLA DELL'AVVENTURA 

PRINCIPALE CHE NON INFLUISCE SULLO SVOLGIMENTO 

DELLE QUEST ORIGINALI 

saltino in banca per contare i soldi ti. Mutanti, creature contaminate e 

e l'acquisto di id software, i nostri fazioni già incontrate in precedenza 

hanno trovato il tempo per partorire nelle loro numerose varianti hanno 

una serie di contenuti aggiuntivi che quindi quel sapore di già visto che 

arricchiscono ulteriormente l'offerta aiuta a sentirsi a casa chi ha scor- 

già ottima e abbondante del gioco razzato in lungo e in largo nel gioco 

originale. Point Lookout permette originale, 
di visitare una zona di notevoli di- 



ossoiti all'ultimo songi 



cui veniamo informati non appena 
entrati in gioco. Dopo le limitazio- 
ni poste da Broken Steel, con Point 
Lookout si torna all'antico: non è in 
fatti necessario aver terminato la 
quest principale, ma, come avve- 
niva in Operation Anchorage e The 
PITT, questa nuova area può essere 
visitata in ogni momento della vita 
del nostro personaggio. Non ci so- 
no particolari agganci con quanto 
giocato in precedenza; Point Loo- 
kout può essere considerato a tutti 
gli effetti una costola dell'avventu- 
ra principale che non influisce sullo 
svolgimento delle quest originali se 
non arricchendo il giocatore oltre- 
misura permettendogli di trovare 
oggetti unici e cosucce interessan- 



razzato in lungo e in largo nel gioco 
originale. 

FAUNA E FLORA 

Il background di Point Lookout è 
piuttosto semplice e vede il gio- 



steland. A testimonianza di questo 
troveremo una certa abbondanza di 



serie di personaggi intenzionati a 
farle proprie. Oltre al classico nume- 
ro di venditori, NPC ammattiti dalle 
radiazioni e fauna locale molto poco 
amichevole, incontreremo essenzial- 



mente due protagonisti di questa 
nuova avventura. Il Ghoul Desmond 
che occupa la Calvert Mansion, e i 
seguaci di una setta religiosa che 
da qualche mese cercano di fargli le 
scarpe assaltando a intervalli rego- 
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Point Lookout è l'espansione "stan- 
dalone" finora meglio concepita tra 
quelle che non prevedono un au- 
mento del level cap. Divertente e 
impegnativo al punto giusto, mostra il 
fianco a qualche forzatura nel rappor- 
to tra tipologie di nemici da affrontare 
e potenziale distruttivo dei giocatori 
di alto livello. In ogni caso, dieci eu- 
ro da consumare in tre sessioni da un 
paio d'ore ciascuna sono un'offerta 
onesta: se state seriamente pensan- 
do a Broken Steel, fate un acquisto 
in bundle. Giocarli uno in fila all'altro 
potrebbe essere un'idea da tenere in 
seria considerazione. 

Ambientazione azzeccata 
Main quest veramente spassosa 

Ì_ Una nuke per abbattere uno zombie?! 
™ Dura come una giornata a Gardaland 
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Prendete un mago sfortunello, una ladra silenziosa e un guerriero che non è proprio 
un fulmine di guerra in quanto a intelligenza e dategli uno scopo nella vita. 
Il risultato che otterrete miscelando il tutto sarà una specie di enorme puzzle game 
con elementi d'azione. In una parola, Trine. 



o meno inaspettato, rapido. Annun 



■ ciato lo scorso dicembre, in meno 
di sette mesi si è infilato nei nostri 
hard disc, proponendo un'avventu- 
ra piacevole da vivere e divertente da 
giocare. Quando dico "piacevole da 
vivere", però, non mi riferisco alla tra 



arrivato più è che si chiama così gratis e il guer- 
ido. Annun- riero... beh, lo ho già detto che non è 
), in meno intelligente, no? Da questi presuppo- 
ni nostri sti parte il nostro viaggio, che durerà 
ivventu- quindici livelli e che incastrerà i nostri 
aliente da tre figuri in un'unica essenza. 



di clamoroso - per legare tra loro i li- 
velli. Tutto ha inizio con il solito tesoro 
che è lì, placido e sereno, a farsi i fat- 
ti suoi. Uno intelligente potrebbe pure 
scegliere di non toccarlo, ma il ma- 
go è incuriosito dalle luci, la ladra non 



IL VIAGGIO VERSO LA TORRE 

Le prime tre missioni che dovrete 
affrontare altro non sono se non mi- 
ni-tutorial che hanno il compito di 



tre eroi. Ognuno di essi ha a dispo- 
sizione un'abilità iniziale e una dote 
"innata": il piccolo apprendista di 



I FROZENBYTE HANNO OPTATO PER ONA 

REALIZZAZIONE TOTALMENTE IN TRE DIMENSIONI, 

AFFIDANDO ALLA TELECAMERA "BLOCCATA" IL 

COMPITO DI RICREARE L'ATMOSFERA DEI GIOCHI DEI 

REI TEMPI ANDATI™ 



io, che poi pi 



> piccolo non e 



gata di un mago in pensione, può far 
levitare gli oggetti e creare dal nulla 
cubi utili per raggiungere posti solita- 
mente fuori dalla portata dei normali 



pulire questo o quel livello. Golden Axe 
riproposto una manciata di anni dopo, 
insomma. Come dicevamo poc'anzi, 
però, Trine ha solo qualche spruzzati- 
na di azione, il che significa che, più 



con il pad/mous 



un "rampino" per dilettarsi in manovre d'impaccio. Semplificando ai minimi 

a là Tarzan e, buon ultimo, il guerriero termini lo schema di gioco, possiamo 

è capace di menar fendenti e difen- infatti dire che ogni mappa propone 

dersi con lo scudo. Ogni eroe, inoltre, una serie di piattaforme da supera- 



le due abilità, dalle frecce infuocate 
della bella acrobata al martello divino 
dell'intelligentone del gruppo, passan- 
do per piattaforme, levitanti e non, del 
mago, che andranno a comporre un 
quadro più complesso di quel che al- 



infatti dire che ogni mappa propone 
una serie di piattaforme da supera- 
re ed è condita con nemici presi in 
prestito dall'Armata dei Morti Viven- 
ti, solo senza pelle e carne attaccate. 
Raggiungere le piattaforme non è sem- 
pre semplicissimo, specie nei liv '" 
avanzati, ed è qui che la vostra abili- 



// mago può creare cubi, piattaforme e piramidi levitanti 
semplicemente "disegnandoli" con il mouse 



DENTRO L'AZIONE 

A prima vista, il mondo di Trine sem- 
bra preso in prestito da un fantasy da 
due soldi, dove l'unica cosa importan 
te è pigiare furiosamente un tasto pei 



la materia grigia, che dovrà ideare una 
soluzione sfruttando le abilità di cui 
abbiamo parlato poco fa. In pratica, 
sarà un "salta di qua, crea la piattafor- 
ma di là, lanciati con la liana, affetta 
due nemici" continuo. Il meccani- 
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Ogni personaggio ha tre abilità, 
da potenziare spendendo i pun- 
ti ottenuti salendo di livello. 
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AMICI CERCANSI 

Trine si può giocare da soli, impersonan- 
do i tre eroi a turno e passando dall'uno 
all'altro in qualsiasi momento, oppure in 
compagnia di amici, in una modalità coo- 
perativa che vi vedrà impegnati di fronte 
allo stesso monitor. Personalmente, e mi 
fa strano dirlo, non ho molto apprezzato 
il co-op sullo stesso PC: magari erava- 
mo semplicemente imbranati noi, ma non 
è che gli amici me li posso scegliere in 
base all'abilità nei videogame (anche per- 
ché altrimenti il buon Kikko non avrebbe 
lo straccio di un compagno di giochi, con- 
siderando quanto è scarso con i viggì). 
Confido che la modalità online, promes- 
sa a metà dagli sviluppatori sul loro forum 
ufficiale, colmi questa lacuna, e mi ri- 
servo di "promuovere o bocciare" questa 
opzione in un secondo momento. 
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Poteva mancare un carrello 
da prendere, in una miniera? 



smo di base funziona, è evidente, e la 



possibile, eccezion fatta per l'ultimo 
livello, logicamente il più impegnativo 
e meno logicamente anche l'unico che 
rischia di risultare frustrante, specie 
in co-op con amici (ne parliamo nel 



L unico altro problema, gigatiamme a 
parte, è rappresentato dalla ripetitività 
dell'azione: evitare di spararvi conse- 
cutivamente le cinque o sei ore che 
servono per mettere la parola fine alla 



TUTTO LUCCICANTE 

Sotto il punto di vista tecnico, Trine 
convince. Contrariamente a quanto 



ma si 



iuna lunga disianza, 



ta, ma un pò di movimento in più 
sarebbe stato davvero gradito. I per- 
sonaggi principali sono ben realizzai 



di gestione delle inquadrature piace, 
e non viene mai da chiedere un pez- 
zettino di schermo in più per capire 



re il livello. Buono anche il sistema 
di controllo, con l'accoppiata mous 



e tastiera in grado di 
meno a parere di chi 
miglior pad. 



i scrive, anche il 



Le mappe di gioco ospitano 
numerosi luoghi segreti e, 
quasi sempre, due scrigni 
che contengono oggetti 
utili ai vostri personaggi. 
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IL FASTIDIO DEI BACHI 

Ovviamente non è che tutte le 


ranno presi 


o, sicuramente faranno 


una patch, 


però al momento la co- 


ciambelle riescono con dei buchi 


sa è abbas 


anza scocciante e rischia 



perfetti, e così, anche Trine ha qual- di complicare 

che magagna da farsi perdonare, menti più che 

complice un beta test probabilmen- Davide Tosini 

te realizzato in fretta e furia. Può iltoso@sprea.i 
capitare, infatti, che il nostro perso- 
naggio rimanga "incastrato" per non / 
si sa quale ragione, senza avere la 



Inutile dirvi che saltare verso destra 
guardando a sinistra è alquanto com- 
plicato e non sempre possibile, e 
l'unica soluzione, al momento, è rap- 
presentata da un'uscita al desktop 



posizione, che non tiene pero con- 
to dei checkpoint abilitati durante la 
partita precedente. Certo, rimedie- 



AL MOMENTO DELL'USCITA C'ERANO UN PAIO DI 
DACHI, CORRETTI CON DELLE PATCH TEMPESTIVE 



Ogni grosso nemico ha un punto 
debole: a voi il compito di trovarlo. 






titolo altri- 



Giudizio 



Trine è un buon titolo, che si la- 
scia giocare e diverte per le cinque 
o sei ore che servono per portare a 
termine la campagna principale. Per- 
sonalmente non ho particolarmente 
apprezzato il co-op sullo stesso PC, 
mentre attendo ansiosamente l'im- 
plementazione (non certa) di una 
modalità cooperativa online. Se siete 
malati di achievement di Steam, Trine 
offre un buon livello di rigiocabilità e 
un'ottima dose di sfida. Tecnicamen- 
te piacevole, soffre di qualche baco 
non trascendentale. Consigliato un 
po' a tutti, specie agli amanti dei puz- 
zle fuori dagli schemi che non hanno 
intenzione di spendere una fortuna. 

Ottima rigiocabilità 

Livelli impegnativi ma mai frustranti 

! — Azione a tratti un po' ripetitiva 
Qualche baco che costringe a 
ricominciare il livello 
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Tales of Monkey islan 
Launch of the Screaming Narwhal 

C'è qualcosa alle vostre spalle e ha tre teste. Cos'è? 



accordo, lo amme 



giubilo; i colori saturi e i poligoni figli 



apprendere la notizia avevo di Ankh e i 



iìo di Tentale non m 



IN QUESTO TITOLO HO RITROVATO IO SPIRITO DEI 
VECCHI MONKEY ISLAND 



wmW scelto la strada della per- 
)lessità. All'iniziale, dovuto, tuffo « 



to quasi infastidito di repulsione verse 
quella che mi era parsa un'inadegua- 
ta operazione di marketing tesa a far 
sobbalzare ricordi (e portafogli) del- 
la nutrita schiera di fan di Guybrush 
Threepwood. Poi con quella grafica lì. 
Le prime immagini e i primi filmati 



hanno mai fatto impazzire e veder- 



li appiccicati proprio ali isola della 
scimmia... 

Eppure, all'avvicinarsi del giorno del 
giudizio, la nostalgia canaglia ha avuto 
il sopravvento e, al momento del lancio 
dell'eseguibile, ho provato emozioni 
che credevo sepolte per sempre. 
Ho dovuto liberarmi di tutto questo, 
prima di affrontare questo articolo. 



>n sono stati accolti con particolare Chissà se ci sono riuscito 



La scena iniziale è molto movimen- \ 
tata e, data la situazione, ci sta. 
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IL TRIANGOLO NO 

(E LA MALEDIZIONE NEANCHE) 

Siamo alle solite. Nave pirata: 
Elaine sopraffatta da LeChuck, 
Guybrush accosta con la sua im- 
barcazione e prova a sconfiggere il 
nemico con la tradizionale birra di 
radice. Qualcosa non va come do- 
vrebbe e l'essenza demoniaca del 
suo eterno rivale viene sparsa per 
tutti i Caraibi, a cominciare dalla 
sua mano (il che favorirà una serie 
di gustose gag, soprattutto durante 
i dialoghi). È un Guybrush combat- 



piccolo atollo funestato dai venti, 
Flotsam Island. 

Ciò che intendo raccontarvi circa 
la trama si ferma qui; sappiate solo 
che, per quanto mi riguarda, ci ho 
ritrovato in pieno lo spirito dei vec- 
chi Monkey: quel sapore frammisto 
di Caraibi, demenzialità, un grande 



La prima, in assoluto, è rappresen- 
tata dall'uso di questo 3D che a 
tutti i fan avrà fatto, in prima istan- 
za, storcere il naso. Era proprio 
necessario? Perché non architettare 
un ritorno in grande stile con grafica 



a due dimensioni di alto livello? 
Perché, cari miei, Tentale ha "da ti- 
ra' a campa'". Perché la formula è 
pensata anzitutto per essere cross- 
platform, PC da un lato, Wii(ware) 
dall'altro; e questa scelta estetica, 
unitamente al sistema di controllo 



la direzione. 

Ciò precisato, vi invito a osserva- 
re attentamente location, modelli e 
animazioni; pur trattandosi di uno 
stile che personalmente non condi- 
vido né mi gusta, devo ammettere 
che è stato fatto del notevole lavoro 
di rifinitura, per una qualità com- 
plessiva indubbiamente figlia della 
serie di Wallace & Gromit (la produ- 
zione di punta di Tentale, in questo 
senso). Dallo stesso titolo proviene 
senz'altro anche l'utilizzo brillante 
della telecamera, il posizionamen- 



to della stessa e, più in generale, il 
"montaggio" dell'intero gioco: cam- 
bi di inquadratura, primi piani, 
zoom a sottolineare particolari gag, 
piani sequenza, location agitate. 
Una serie di soluzioni che, occorre 
ammetterlo, senza il 3D non sareb- 
be stata ugualmente possibile. La 
scena di incipit, in particolare, vi 
lascerà sorpresi proprio per la re- 



Review 



Questa parte non è complessa 
ma resta comunque divertente. 

m 




sa dinamica della situazione. Se 
il lavoro sotto il profilo artistico di 
Bogan e^ oc i (u Ti miscuglio di gen- 
te nuova e di vecchie conoscenze) 
non è quindi a mio modo di vede- 
re disprezzabile (anzi), il comment( 
sonoro è affidato a Michael Land, 
già autore del tema di Monkey (la 
prima volta che sentirete il jin- 



gle, potrete stabilire con certezza la 
posizione della vostra valvola mitra- 
lica). Se vi scoprirete la sera a fare 
quattro passi canticchiando le mu- 
siche del gioco come è successo a 
me, sapete chi ringraziare... 

VECCHIO POLLO DI GOMMA 
FA BUON BRODO 

Lo spirito di Monkey emerge sin 
dal menu e dal modo in cui compa- 
re/scompare (attraverso un effetto 
molto carino) e si rinvigorisce nelle 
battute di Guybrush in particola- 
re o anche dei suoi comprimari, 



Accanto a qualche personaggio clas- 
sico, una schiera di personaggi nuovi, 
alcuni dei quali molto riusciti. 



IL COMMENTO SONORO È AFFIDATO A 

MICHAEL LAND, GIÀ AOTORE DEL TEMA 

DI MONKEY ISLAND 



per un doppiaggio molto ben fat- 
to (si vocifera di una versione "ali 
italian", ma nulla di certo a ora) e 
un'attenzione ai tempi comici dav- 
vero notevole. Ma è nel gameplay 
che trova il suo completamento: a 
grande richiesta tornano le combi- 






un attenzione ai tempi comici dav- Tutto vero. Eppure gli enigmi ar- 
vero notevole. Ma è nel gameplay chitettati, pur dovendo scendere 
che trova il suo completamento: a a patti con i limiti della pubbli- 
grande richiesta tornano le combi- cazione episodica, sono risultati 
nazioni tra oggetti in inventario e divertenti e intrisi di quel summen- 
i dialoghi a scelta multipla già vi- zionato spirito. Allo stesso modo 
sti in Wallace & Gromit, mentre si è della trama, che sembra pensata in 
deciso di evitare l'ennesimo malriu- modo più coerente rispetto al com- 
scito reprise dei duelli a insulti. E plessivo della storia. Vedremo che 
qui un piccolo inciso: Tales of MI 1 succederà sul frangente riciclag- 



qui un piccolo inciso: Tales of MI 1 
si concede certamente qualche ci- 
tazione ma non è ossessionato dai 
titoli che lo hanno preceduto e sce- 
glie di prendere serenamente la sua 
strada; scelta azzeccata. 
Così torniamo a parlare di un mec- 
canismo di gioco tutto sommato 



gio, ma mi considero abbastanza 
ottimista. 

L'appunto principale lo muovo pro- 
prio in coda al sistema di controllo 
che, pur mutuato da Wallace & 
Gromit, non ne conserva tutte le in- 
novazioni: dov'è il tasto per rilevare 




gli hot spot? Perché il pad su PC 
non mi funziona completamente? 
Che sia dovuto alla mia versione 
è anche possibile, ma così come 
stanno le cose resta una picco- 
la spina nel fianco di un lavoro più 
che buono. Che invito i fan a pro- 
vare e giudicare rimuovendo il tari 



Massimo "XAM" Svanoni 
massimosvanoni@sprea.it 



Giudizio 



Le avventure non sono più il fiore 
dell'occhiello dell'industria. In que- 
st'ottica, riaprire una saga storica 
come Monkey Island è indubbia- 
mente una scelta coraggiosa, anche 
considerati I risultati raggiunti con 
terzo e quarto episodio. Eppure la 
piccola realtà di Tentale ha acquisi- 
to mestiere e posso tranquillamente 
affermare che l'operazione ha pre- 
so il mare con successo. Rimane il 
tarlo del sistema di controllo o qual- 
che pregiudizio estetico sulla scelta 
stilistica, ma la cura si vede e il ri- 
sultato complessivo è promosso, 
pure con un pizzico di lacrimuccia 
di commozione. 






Possiede tutto lo spirito di Monkey 

Graficamente non sembra lui, ma solo 
I di primo acchito 
L'interfaccia non convince appieno 
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Gare senza regole, corridori senza scrupoli, territori senza limiti e tamaraggine 
senza confine. Benvenuti nel mondo di FUEL! 



no simulativi ne escono ogni 
' anno una buona dozzina. Di 
giocni di corse divertenti, appassio- 
nanti, ricchi di ore da spillare ce ne 
sono un bel po' meno. Il numero si 
riduce ancora se si escludono i so- 
liti noti, marchi che da svariati anni 
ripropongono in chiave aggiornata 
un modello vecchio di anni. Fortuna 
vuole che ogni tanto qualche sof- 



tware house propone un titolo con 
qualche novità. È il caso dell'ul- 
timo lavoro di casa Codemasters: 
un gioco di corse tutto azione ric- 
co di migliaia di percorsi, decine 
di modalità, dozzine di vetture da 
acquistare e tanta, tanta sana tama- 
raggine. Intendiamoci: una corsa, 
per auto o moto che siano, sem- 
pre una partenza e un arrivo deve 
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In filinomi d 



la ricetta base di ogni competizio- 
ne motoristica che si rispetti in ur 
salsa tutta da gustare, sempre che 
il vostro palato sia pronto per i gu: 
decisi e anche un po' cafoni. E pe 
qualche retrogusto airr" 



MIDDLE EAST, MIDDLE WEST, 
INSOMMA LA TERRA DI MEZZO 



ambienta il proc 



so di gioco (e 




Corse senza regole e senza percorso? 
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ASPETTO, QUANTO BASTA MA ASPETTO 

Le decine di mezzi presenti in FUEL possono essere personalizzati girovagando tra le 
mappe nella modalità di esplorazione libera. Ogni veicolo possiede due o più livree se- 
grete, sbloccargli solo raggiungendo un punto particolare della mappa, indicato dal 
GPS. Un sistema intrigante sulla carta, senza troppo mordente nella realtà: chi ha vo- 
glia di perdere ore alla ricerca di un dettaglio grafico per un mezzo che forse non 
userà nemmeno più? Fortunatamente, in ogni gara della modalità carriera si sblocca 
una personalizzazione per il personaggio: caschi, maglie e pantaloni sempre diversi 
possono saziare almeno in parte la voglia di cambiare il cambiabile. 



IMHKDI 



in una terra alternativa e più o me- 
no contemporanea alla nostra. Il 
riscaldamento globale, lo sfrutta- 
mento dei carburanti fossili e tutti 
i cataclismi ecologici peggiori in 
questo mondo si sono avverati, tra- 
sformando i vasti paesaggi del Nord 
America, in particolare quelli al- 



di territorio inabitato. Quale luogo 
migliore, quindi, per lasciar scoraz- 
zare centauri e piloti fuorilegge in 
gare a soldi senza alcun regolamen- 
to? Come in molti giochi di corse, 
il perché e il percome sono solo un 
pretesto per metterci alla guida di 
uno o più veicoli e lasciarci liberi 
di divertirci in gare sempre diver- 
se. Anche FUEL non è esente da 
questo meccanismo: inizialmen- 
te potremo contare su un'unica 
macchina, con la quale partecipe- 
remo alla prima di una serie di oltre 
70 missioni principali chiamate 
"carriera", gare tradizionali a che- 
ckpoint nelle quali saremo obbligati 
a vincere per poter continuare nel- 
l'esperienza. Mano a mano che 
vinceremo queste gare avremo pe- 
rò la possibilità di dilettarci in sfide 
di varia natura, dalla corsa contro 
un elicottero alla gara a elimina- 
zione (a ogni checkpoint l'ultimo è 
eliminato) passando per missioni 
di "rincorsa" (entro un tempo limi- 
te dovremo raggiungere e speronare 
uno o più nemici), raid senza per- 
corso, con un traguardo distante 
venti minuti e oltre. Un bell'insie- 
me di gare differenti... e non sono 



una medaglia, utile perché al rag- 
giungimento di determinate soglie 
saranno sbloccati nuovi territori da 
visitare e su cui gareggiare. In to- 
tale le medaglie sono oltre 200, 
anche se, a onor del vero, si deve 
considerare anche che ognuna delle 
missioni principali ha tre diversi li- 



carriera si sbloccano caschi, giacche t 
pantaloni per il proprio personaggio. 
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GITARELLA FUORI PORTA 

Sono proprio i numeri a lasciare ba- 



missioni principali, 190 sfide al- 
ternative, 19 territori differenti da 
visitare. Già, perché ancora non vi 
ho detto che a parte le gare e le 
sfide, ogni terreno di gioco è libe- 
ramente percorribile in quella che 
è una vera e propria modalità free 
roaming. Scopo di queste scorriban- 
de senza cronometro è la ricerca di 
nuovi oggetti con cui personalizza- 



e catturare previo tamponament 
ma soprattutto nuove sfide segre- 



pensate che queste ricerche porte- 
ranno via poco tempo, vi sbagliate 
di grosso: le mappe di FUEL, anche 
la più limitata, hanno un'estensioni 
di oltre 14.000 chilometri qua- 
drati, ricchi di colline, montagne, 
fiumi, boschi e altre barriere più 
o meno naturali. Se il dato in chi- 
lometri quadrati non dovesse dirvi 
ola così: per attra- 
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E TUE IDEE, LE TUE PISTE 

Un utile strumento pensato per la modalità online è l'editor di corse. Attraverso questo 
tool è possibile costruirsi il proprio percorso utilizzando le mappe di gioco di FUEL e 
selezionando i vari checkpoint per poi sfidare amici e conoscenti sulle proprie creazio- 
ni. Indubbiamente uno strumento in grado di offrire qualche stimolo in più, così come 
l'online, purtroppo non ancora decollato veramente nella nostra cara penisola. 



un lato all'altro ci vuole mediamen- 
te una buona mezzora, sempre che 
non ci si perda in qualche burrone 
e si disponga di un mezzo perfor- 
mante. Rende meglio l'idea, vero? 
E se ancora non dovesse bastar- 
vi questa incredibile offerta di gare 
ed esplorazione, possiamo citare il 
quasi centinaio di mezzi tra cui pò- 
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della traiettoria pulita. Complice I 
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o percorso e la direzione del prossi- 

), mo checkpoint. Uno strumento utile 



ampagne, gran parte delle gare, 
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di tutto: moto, sidecar, bUV, Buggy, 


anche quelle più restrittive, offro- 


Camion e Quad sono solo le catego- 


no diverse scorciatoie più o meno 


rie principali, ma aspettatevi anche 


selvagge. Per non parlare delle già 


mezzi unici di tanto in tanto. 


citate gare di endurance, dette raid 




nelle quali si possono percorrere a 


TAMARRI COME POCHI ALTRI 


piacimento intere porzioni di map- 


Da questi pochi dati a disposizione 


pa scegliendo il percorso ideale. Ac 


dovreste aver già capito che FUEL 


aiutarci in questa scelta, in molte 


non è certo un gioco di corse rivolto 


modalità (ma non in tutte) potremo 


ai più raffinati ricercatori del tempo 


contare su un sistema GPS che ci i 
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mai in considerazione eventuali tagli 
anche azzardati (provate a venire giù 
dal versante di una montagna inve- 
ce che fare decine di tornanti. Ecco, 
io quella la considero una scorciatoia 
un po' azzardata, non so voi...). Biso- 
gna inoltre segnalare che il sistema 
ogni tanto impazzisce, offrendo co- 
me direzione consigliata il suicidio 
vero e proprio. Poco male, dicia- 
mo che al 90% il GPS si dimostra in 
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capire cosa e trascura- 



scontro può portare al più dannoso 
dei respawn, obbligando nel miglio- 
re dei casi a una rincorsa alla prima 
posizione se non al riavvio dell'inte- 
ra gara. Vista la lunghezza di alcuni 
percorsi, questo sistema di gestione 
delle collisioni è a dir poco frustran- 
te: giganteschi truck incastrati in 
una barriera di ferro ed enormi fuo- 
ristrada senza controllo per colpa di 
una buca tutto sommato modesta 
sono solo gli esempi più lampanti. 
Questo problema complica, e di pa- 



DECISAMENTE! 
ARPA'GANTET 



KMQ 



CmEMiniS3uuiD 

[IL EHM) ED OSE 

(MMHD 



te più gravi se FUEL fosse un gioco 
"su pista", mentre siamo convinti 
che un genere così, orientato al- 
l'azione e alla bagarre, può tutto 
sommato vivere bene anche senza 
una simulazione precisa e dettaglia- 
ta. Il vero problema che abbiamo 
riscontrato nel titolo Codemasters è 
però un altro: non è sempre in grado 
di entusiasmare, cosa ben più grave 
di qualche sasso assassino. Questo, 
tradotto in parole povere, si tradu- 
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nenao una strada aa suicidio come questa. 
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Wiudizìo 

FUEL ha diversi lati positivi e impor- 
tanti aspetti negativi. Un ambiente 
immenso con centinaia di gare e 
mezzi garantisce ore di divertimen- 
to al grido di "non esiste strada che 
non possa inventarmi", anche se 
per divertirsi è necessario subire una 
gestione della fisica piuttosto raf- 
fazzonata, capace di trasformare la 
collisione più innocua in un gravissi- 
mo incidente. Se si riesce a superare 
questo limite, e a vincere la noia che 
caratterizza qualche sessione, ci si tro- 
va di fronte a un gioco ricco di spunti, 
capace di allietare diverse serate. 

Centinaia di gare e di veicoli 
Mappe di gioco immense 

Ogni tanto, capita che la noia faccia 
3 capolino 

Collisioni e fisica da mal di testa 
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Farci stare 400 cavalli sotto a un cofano è un bel caos. 



Il campionato V8 Superstars (da 
non confondersi con quello V8 
australiano, al quale partecipa- 
no vetture di tutt'altra categoria) 
mette in pista veicoli normalmente 
disponibili nei concessionari e "leg- 
germente" potenziati per rendere lo 
spettacolo su circuito un pelo più 
appagante. La cosa importante è 
che i motori abbiano 8 cilindri (più 
qualche altra decina di regole che 
francamente ignoro), quindi ecco 
che troveremo in pista vari model- 
li di BMW, Audi e Jaguar (peccato 
che non sia stata inserita la nuova 
XFR, già presente nelle gare ve- 
re). Da segnalare invece l'assenza 



di Mercedes, Maserati, Cadillac e 
Chrysler, soppiantate da veicoli tutto 
inventati. In buona sostanza, si può 
affermare che il gioco, vantando la 
licenza ufficiale del campionato, of- 
fre per i modelli realmente esistenti 
una buona riproduzione di aspetto e 
rombo del motore. 
Bene, dopo aver fatto sfoggio del- 
le mie conoscenze in fatto di veicoli 
appartenenti al campionato Super- 
stars V8, passiamo a parlare del 
gioco vero e proprio, realizzato da 
Mi lestone, software house italiota 
che ha dimostrato (e sta dimostran- 
do) che coi giochi di corsa ci sa fare 
(sia di moto sia di auto)... e allo- 
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ra perché quest'ultimo titolo stenta? 
Sì, perché quando una rece è da 
due pagine non c'è molto da tirarla 
per le lunghe, il voto finale cam- 
peggia bello come il sole in basso a 
destra e tergiversare più del dovuto 
non ha molto senso: Superstars V8 
Racing è un prodotto che strappa la 
sufficienza ma per evidenti difetti 
non può andare molto oltre. Andia- 
mo a vedere di che si tratta dai! 
(Scusate l'entusiasmo fuori luogo). 
La modalità single 



player si divide in Gara veloce (di 
cui non vi parlerò), Campionato (di 
cui vi parlerò) e Licenze Superstars 
(di cui vi parlerò), più un paio di op- 
zioni trascurabili. 

IL CAMPIONATO 

Il campionato è molto bello per- 
ché le macchine vanno forte e vince 
chi arriva primo; tutta la pappardel- 
la consiste nel disputare tot gare in 
giro per il mondo; piazzarsi almeno 
sul podio vi aiuterà e vi farà guada- 
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gnare dei punti grazie ai quali forse 
potrete conseguire il titolo di miglior 
pilota a fine campionato... insom- 
ma funziona come un campionato. 
La trafila proposta dal gioco preve- 
de che si facciano prima dei giri per 
conoscere la pista, poi ancora qual- 
che giro, poi le qualifiche e infine 
la gara. Per quanto la mia passione 
per le gare di macchine sia grande, 
non sono mai stato tanto pazzo da 
farmi dei giri a muzzo tanto per im- 
pratichirmi, optando per disputare 
direttamente le qualifiche. In ogni 
caso il mondo è pieno di matti (tipo 
l'Elvin) e non stento a credere che 
ci sia gente che prima di ogni gara 
perde le ore a studiarsi il tracciato, 
quindi è un bene che ci sia questa 
possibilità. Chiudo 'sto delirio di- 
cendo che dal livello di difficoltà 
medio in poi, qualificarsi tra i primi 
10 è fortemente consigliato perché 
è concreto il rischio di non piazzarsi 
in modo decoroso a fine gara. 
Appurato che esiste la modalità 
Campionato e che è precisa spiac- 
cicata alle modalità Campionato di 
tutti i giochi di corsa, direi di pas- 
sare a quella chiamata Licenze 
Superstars: si tratta di "missioni" 
che consistono in varie prove da di- 
sputare con condizioni variabili. Per 
esempio c'è una categoria dedicata 
ai duelli, nella quale sarete chia- 
mati a battere un solo avversario; 
oppure ci sono le gare a checkpoint, 
quelle in cui bisogna piazzarsi primi 
partendo da posizione sfavorevole e 
per giunta con le gomme usurate... 
insomma, ce ne sono parecchie di 



queste missioni, alcune volte anche 
divertenti. L'unico grosso problema 
è che la difficoltà non è impostabile 
e mediamente si attesta sul faciler- 
rimo andante. 

Prima di passare a un discorso più 
tecnico, mi preme segnalare l'esi- 
stenza di una sorta di achievement, 
cioè obiettivi da conseguire durante 
il gioco (vinci un campionato con la 
tal vettura piuttosto che porta a casa 
un dato numero di gare); trovo que- 
sto sistema, evidentemente ispirato 
dalle console di ultima generazione, 
un ottimo modo per incentivare a ga- 
reggiare anche dopo che si è finito il 
gioco in modo canonico. 

SBK08 SU QUATTRO RUOTE 

Bon, come detto è ora di parlare un 
po' del comportamento della vettura 
su pista. Per prima cosa precisiamo 
che il comparto "settaggi" è molto 
dettagliato, si può intervenire prati- 
camente su ogni aspetto della nostra 
macchina, cosa che agli smanettoni 
non potrà che fare piacere. Super- 
stars V8 dà comunque a tutti la 
possibilità di intervenire sul veicolo, 
fornendo un settaggio standard per le 
qualifiche e uno per le gare. Ho tro- 
vato la macchina un po' pigra nella 
risposta ai comandi: lo sterzo funzio- 
na bene ma i cambi di corsia sono a 
livello di una normale macchina da 
strada, non istantanei e nervosi co- 
me ci si aspetterebbe da un mostro 
da gara. Niente da dire sul com- 



parto frenante, mentre sono stato 
profondamente deluso dalla gene- 
rale gestione del mezzo su pista: in 
maniera del tutto imprevedibile e ca- 
suale, frenando prima dell'ingresso 
in curva e accelerando a curva fini- 
ta, la macchina comincia a scodare 
senza che la si riesca a domare; 
l'unico sistema è togliere il pie- 
de dall'acceleratore e aspettare che 
smetta da sola... potete immaginar- 
vi la festa che fanno gli avversari 
quando succedono 'ste cose. 
A proposito di avversari, consiglio vi- 
vamente di lasciar perdere il livello di 
difficoltà "facile": sono davvero trop- 
po imbranati, non si superano mai e 
frenano centinaia di metri prima di 
approcciare una curva; è molto meglio 
cominciare subito dal livello "medio", 
più impegnativo ma più gratificante. 
Il sonoro è buono, mentre per 
quanto riguarda la grafica tocca 
constatare che qua proprio non ci 
siamo. I tracciati sono nel comples- 
so ben riprodotti, le curve sono dove 
dovrebbero essere e i rettilinei pu- 
re: quello che non va bene è ciò 
che sta intorno e mi riferisco agli 
spalti affollati da esseri tutti ugua- 
li e immobili, a un cielo preso paro 
paro da SBK 08 (quindi orribile), 
ad alberi di cartone, a vetture che 
esteticamente sono anche grade- 
voli ma che è impossibile rompere 
se si esclude un leggero distacca- 
mento del paraurti... insomma, nel 
complesso ci troviamo di fronte a 



qualcosa di mediocre. 
Chiudiamo menzionando la pre- 
senza del multiplayer, elemento 
imprescindibile in questo genere di 
giochi, in grado di coinvolgere e ap- 
passionare come solo le sportellate 
tra avversari umani possono fare. 
Raffaele "Raffo" Sogni 
raffo@sprea.it 

^MOiudizio 

Superstars V8 Racing è un gioco di 
corse che vuole essere appetibile tanto 
per i neofiti quanto per gli appassiona- 
ti. Purtroppo, un modello di guida non 
sempre "sincero" e la possibilità di 
I vincere anche gare impegnative sen- 
za dover intervenire sui settaggi della 
vettura, rischiano di deludere proprio 
gli appassionati che dovrebbero esse- 
re lo zoccolo duro di una produzione 
di questo tipo. Un comparto tecnico 
non sempre all'altezza e la mancata 
presenza di alcune importanti marche 
del campionato, infine, fanno sì che 
il gioco, seppure divertente e a trat- 
ti godibile, non possa andare oltre una 
piena sufficienza. 
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Bei tracciati 

Le macchine su licenza sono ben 

riprodotte 

Modello di guida non sempre "sincero 1 
Bordo pista povero. 
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Come abbiamo avuto modo di 
osservare in altre occasio- 
ni, il biennio appena trascorso 
è stato sicuramente all'insegna del 
multiplayer competitivo: la pubbli- 
cazione in contemporanea di quattro 
pesi massimi quali Modem Warfare, 
Enemy Territory: Quake Wars, Team 
Fortress 2 e Unreal Tournament 3 ha 
segnato il ritorno sulle scene di un 
genere un po' dimenticato, soppian- 
tato dal fenomeno dei MMORPG. 
Tanta qualità in un colpo solo ha 
fatto pensare a molti che il setto- 



re fosse ormai saturo e a sostegni 




questa tesi troviamo numerosi indizi: 
la crescita della modalità cooperati- 
va e la nascita di un numero sempre 
maggiore di browser game di alto li- 
vello a costo zero. L'ottimo Quake 
Live ha fatto da battistrada per un 
mercato che sembra essere in grado 
di segnare l'orientamento per il fu- 
turo: in questo scenario, s'inserisce 
Battlefield Heroes, progetto comple- 
tamente gratuito di EA che eredita 
il nome di una serie prestigiosa per 
spenderlo in modo completamente 
diverso dal passato. 



e fazioni, tre classi, grafica cartoo- 
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LA VISUALE IN TERZA PERSONA E LA FACIUTÀ CON 

GUI È POSSIBILE PILOTARE OGNI GENERE DI MEZZO 

CONFERMANO LA VOLONTÀ DI LIVELLARE IL PIÙ 

POSSIBILE LE PRESTAZIONI 



nesca e tanto divertimento da offrire 
più al pubblico di giocatori casual 
che non agli appassionati delle spa- 
ratorie competitive. 

SARÀ LA STRADA GIUSTA? 

È possibile, visto che con questo pro- 
dotto EA si rivolge dichiaratamente 
a quella fascia di pubblico che ve- 



de il videogioco come un passatempo 
in cui l'abilità conta fino a un cer- 
to punto e in cui il divertimento deve 
farla da padrone in senso assoluto. 
Sotto quindi con ambientazioni fu- 
mettose, personaggi animati e vestiti 
in modo demenziale, per non parla- 
re di veicoli, armi ed effetti sonori. 
Tutto concorre, insieme alla leggerez- 
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TRE CLASSI POSSON BASTARE? 

Le classi a disposizione del giocatore in Battlef ield He- 
roes sono solo tre: Soldato, Mitragliere e Commando. Il 
bilanciamento è discreto e tutti hanno buone possibilità 
di spuntarla sugli avversari disponendo dell'equipaggia- 
mento di base. È tuttavia con l'aumento delle abilità che 
le differenze tra le classi si fanno più marcate e in gra- 
do di mettere in mostra la discreta complessità di fondo 
del gameplay di BH. Il Soldier è il tuttofare della situazio- 
ne, capace di infliggere un buon numero di danni, curare 
se stesso e i compagni, ma anche fare da spia grazie al- 
la possibilità di vedere attraverso i muri. Il Gunner è una 
classe offensiva per eccellenza, che fa del volume di fuo- 
co sulla lunga e corta distanza il suo pregio migliore: 
capace di assorbire danni considerevoli, è anche in grado 
di usare cariche esplosive che lo rendo- 
no un'ottima unità anticarro. Buon 
ultimo abbiamo il Commando: in 

pratica, un tiratore/spia ottimo 

per infiltrarsi e sabotare le linee 
nemiche o tenerle sotto pres- 
— sione dalla distanza con un 
fucile di precisione. 
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za del motore grafico e del pacchetto 
d'installazione, a realizzare una piat- 
taforma in grado di girare su qualsiasi 
computer dotato di una scheda video 
degna di questo nome e sufficiente 
RAM per tenere aperto Internet Explo- 
rer o Firefox. 

Nonostante la natura casual, la parte 
tecnica di Battlef ield Heroes è co- 
munque piacevole e si fa notare per 
quanto riguarda pulizia dell'immagi- 
ne e impatto globale di una serie di 
livelli caratterizzati da una palette di 
colori sgargiante e scanzonata. 
Anche il sonoro fa molto bene la sua 
parte, con effetti azzeccatissimi e una 
musichetta d'accompagnamento dei 
menu in grado di perforare il cervello 
all'istante. Non ascoltatela o inizie- 
rete a fischiettarla fino alla fine dei 
vostri giorni. 

NAZICLOWN 

Che BH sia un titolo eccezionalmen- 
te ruffiano si capisce anche dalla 
facilità con cui è possibile entrare 
in gioco: basta creare un personag- 
gio scelto da una delle tre classi di 
base (vedi box), associarlo a una 



A DISPETTO DELLA SEMPLICITÀ DI FONDO, 
BATTLEFIELD HEROES PERMETTE DI ARRIVARE A UN 
LIVELLO COMPETITIVO SUPERIORE GRAZIE AL SISTEMA 
DI CRESCITA DEL PERSONAGGIO 




fazione (fortemente ispirata a tede- 
schi e inglesi della Seconda Guerra 
Mondiale) e in automatico si viene 
catapultati sul primo server libero. 
L'unica modalità disponibile è una 
variante del classico Domination, in 
cui bisogna occupare il maggior nu- 
mero possibile di zone strategiche 
fino a quando i punti dell'avversario 
scendono a zero. 
Il sistema di controllo si padro- 
neggia in un attimo: le armi hanno 
munizioni infinite e si differenzia- 
no tra loro per danno e gittata, con 
vari livelli di potenza e precisio- 
ne in base alla loro aggiornabilità. 
Nonostante questo, sono facili da 
utilizzare senza che l'abilità del gio- 
catore possa fare grande differenza 
tra un novizio e un veterano. 
Anche la visuale in terza persona, la 
scarsa personalizzazione del sistema 
di puntamento e la facilità con cui 
è possibile pilotare ogni genere di 



mezzo confermano la volontà 
di livellare il più possibile 
le prestazioni dei giocato- 
ri. L'effetto è duplice: chi 
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non è particolarmente addentro agli 
sparatutto lo apprezzerà sicuramen- 
te e con ogni probabilità inizierà 
a giocarci con una certa frequen- 
za per accedere ai potenziamenti 
spiegati nel prossimo paragrafo. Il 
pubblico più esperto, pur apprez- 
zando lo sforzo, tornerà presto o 
tardi a prodotti maggiormente ela- 
borati, anche se la perseveranza 
potrebbe premiare chi cerca una 
maggiore profondità per ciò che 



concerne tattica e gestione del per- 
sonaggio. 

UN FANTE CON IL SOMBRERO? 

A dispetto della semplicità di fon- 
do, Battlefield Heroes permette 
infatti di arrivare a un livello compe- 
titivo superiore grazie al sistema di 
crescita del personaggio: vincendo 
partite, eliminando nemici e veico- 
li, e conquistando punti di controllo 
si accumula esperienza sotto forma 




DUE FAZIONI, TRE CLASSI, GRAFICA CARTOONESCA E 

TANTO DIVERTIMENTO DA OFFRIRE PIÙ AL PURRLICO 

DI GIOCATORI CASUAL CHE NON AGLI APPASSIONATI 

DELLE SPARATORIE COMPETITIVE 



di punti abilità e valore. Con i pri- 
mi è possibile personalizzare ogni 
classe migliorandone la protezione, 
la capacità di cura o piazzare mine, 
ingoiare granate, muoversi con mag- 
giore velocità. I secondi permettono 
invece di recarsi nel negozio del gio- 
co e acquistare armi, potenziamenti 
e bonus sempre più efficaci da uti- 
lizzare per un tempo o un numero 
di volte limitato (vedi box). Punti 
abilità e valore dipendono essenzial- 
mente dalle prestazioni del giocatore 
e dall'esperienza accumulata. Nel 
negozio è possibile investire dena- 
ro vero tramite carta di credito per 
comprare Battlefund point, che 
danno accesso a capi d'abbiglia- 
mento decisamente strampalati o 




valor point extra da investire negli 
item di cui abbiamo parlato poco fa. 
In quest'ottica s'inseriscono quin- 
di le microtransazioni, che limitano 
il vantaggio del giocatore pagante a 
un avanzamento di livello a un ritmo 
superiore rispetto ai "free player". 
Una scelta di EA che non ci sembra 
sbilanciare eccessivamente la gioca- 
bilità a favore di chi vuole investire 
qualche euro: non serve persevera- 
re a lungo per arrivare a sbloccare le 
abilità più importanti di ogni classe 
e accumulare i valor point necessari 
per essere competitivi su ogni server. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 

WHiudizio 

Battlefield Heroes è esattamente 
come ce lo aspettavamo: scanzo- 
nato, ruffiano, facile da prendere 
in mano e difficile da mollare, so- 
prattutto per chi ha scarso feeling 
con il multi online e vuole diver- 
tirsi più che competere. Oltre alla 
gratuità, è degno di nota il sistema 
di avanzamento del personaggio, 
che premia la costanza di chi vuole 
perseverare, nonostante la sem- 
plicità di fondo di un prodotto che 
non vuole mettersi in concorrenza 
con produzioni più blasonate (né 
avrebbe potuto, visto lo scarso nu- 
mero di mappe, classi e modalità a 
disposizione). Da provare. 
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Non siete stanchi di morti viventi da far fuori a ogni occasione, in ogni contesto 
e con qualsiasi mezzo a vostra disposizione? Se la risposta è no, assolutamente no, 
allora Killing Floor è uno dei titoli da aggiungere alla lunga lista dei "papabili". 
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il fatto che suddetto esperimento ce 
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casse di produrre soldati mega-pote 


1 Orchestra ha fatto la gioia dei 


giustifica la presenza di nemici che 


fan degli shooter ambientati nella 


muovono e si comportano come mor 


Seconda Guerra Mondiale. Vuoi per 


ti viventi, ma che sono anche dotati 


cambiare un po' genere, vuoi perché 


di armi piuttosto potenti (e, cosa piC 


gli zombie non sono mai andati tan- 


grave, sanno come usarle). 


to di moda come in questo periodo 


La componente "Counter-Strike" di 


(anche PopCap ha detto la sua con lo 


KF emerge nella gestione del pro- 


straordinario PlantsVs. Zombies!), ec- 


prio arsenale: prima di ogni scontro 


coci qui a parlare di Killing Floor, FPS 


infatti, dovremo scegliere quali ar- 
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andato a rotoli: ■ 


ogni volta si "nasconde" in un luog 



diverso; questo di per sé non sarebbe 



tura sono piuttosto ridotti, e se non 
si è più che veloci nel localizzarlo e 
nello scegliere le armi si rischia di ri- 



trovarsi in mezzo 



battaglia male 



Le cose vanno decisamente meglio 
sul fronte del design dei livelli, che 
si presentano pieni di passaggi e cu- 
nicoli vari in grado di assecondare le 



mappe e mod vari. 
Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 
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Killing Floor piace, ma non appas- 
siona. Ammazzare zombie è sempre 
divertente, su questo punto siamo tutti 
d'accordo, ma il titolo di Tripwire man- 
ca di una personalità ben definita, e 
non riesce mai a far scoccare quella 
scintilla che separa un gioco piuttosto 
ben fatto da un capolavoro. Se non ci 
avete mai giocato, sappiate che Left4 
Dead costa cinque euro in più: in que- 
sto caso il problema della scelta non si 
pone neppure, specie considerando 
che Valve ha già riconfermato che con- 
tinuerà ad aggiungere cosucce al titolo. 



Teamplay cooperativo a sei giocati 
Varietà di armi e nemici 



I Ripetitività del gameplay 
Gestione delle armi 
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La serie clie a ogni passo avanti torna indietro di cent'anni continua ad appassionare e 
impressionare i fan dei city builder storici. 



Uhm, a che Anno ci eravamo la- 
sciati? No, non sono impazzito 
e non sono nemmeno diventa- 
to il Doc di Ritorno al Futuro. È che 
una serie che a ogni nuovo capitolo 
zompa indietro di un secolo, aggiun- 
gendo però sempre nuovi elementi di 
gioco, motori grafici più dettagliati e 
IA via via più evolute ci mette poco a 
confondervi le idee. Direi che l'ultimo 
capitolo della serie dovrebbe esse- 
re stato Anno 1503: la scoperta delle 
Americhe, il Nuovo Mondo, quella sto- 
ria lì, insomma. Prima c'era stato Anno 



1602 e prima ancora il capostipite, 
Anno 1701. Iniziate a capire il ma- 
rasma mentale che quelli di Related 
Designs sono riusciti a creare nume- 
rando e datando in questo modo le 
loro più prestigiose creazioni? Vabbè, 
poco importa, tanto ancora una doz- 
zina di giochi e ci ritroveremo troppo 
indietro nel tempo perché a qualcuno 
interessi più di Anno... ma torniamo a 
noi. Questa volta ci troviamo nel XV se- 
colo: l'Europa cristiana si scontra con 
l'Oriente musulmano. Partono le cro- 
ciate ma anche gli scambi culturali: 
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un bello scenario per il protagonista 
della campagna principale, che come 
vuole la tradizione arriva su... 

UNA BARCHETTA E SOLO IL 
CIELO COME LIMITE 

La serie Anno inizia ogni suo capito- 
lo in questo modo. C'è il capo di una 
spedizione, una delegazione, a vol- 
te un capitano di vascello e basta, il 



suo equipaggio e un territorio vergine 
da esplorare. Quale migliore situazio- 
ne per sbizzarrirsi nella costruzione 
di piccoli insediamenti da far cresce- 
re, col tempo, come colonie, villaggi 
e città fino a diventare capitali di una 
nuova contea o di un nuovo regno? 
Anche anno 1404 inizia la sua nar- 
razione nella modalità Campagna, da 
sempre la più ricca e completa tra le 
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DOPO ON PAIO DI LIVELLI DI INTRODUZIONE E 

TUTORIAL, GU EPISODI INIZIANO AD ALLARGARSI E A 

DIVENTARE PIÙ COMPLETI E PROFONDI 



pelle. Nel complesso, tra materie pri- 
me, prodotti lavorati e altri materiali 
di sostegno, il gioco prevede oltre una 



cinquantina di elementi da produrre 
e commerciare: decisamente un para- 
diso per chi si appassiona all'aspetto 
pianificatore di un city builder degno 
di questo nome. 

SE MAOMETTO È AL MARE LA 
MONTAGNA CI RESTA MALE 

Ok, il versante produzione e mate- 
riali è corposo e le mappe sono belle 
cicce e ricche di missioni da com- 
piere (generalmente esplorazioni, 
commerci e combattimenti). Ma se 
queste fossero le unica novità, allo- 
ra Anno 1404 sarebbe solo poco più 
di un ampliamento dei suoi prede- 
cessori. In questo capitolo, invece, la 
software house ha pensato di aggiun- 
gere qualche elemento in più. In cima 
alla lista c'è l'interazione con una cul- 
tura differente da quella del Vecchio 
Continente. L'esplorazione dell'Orien- 
te porterà i nostri crociati a conoscere 
usanze e capacità dei popoli nomadi 
della mezzaluna. Questo, in termi- 
ni di gioco, significa poter sviluppar* 



opzioni di gioco. Dopo un paio di li- 
velli di introduzione e tutorial utili a 
spiegare le meccaniche di base, rima- 
ste più o meno le stesse dell'ultimo 
capitolo se si eccettua la nuova inter- 
faccia di controllo, gli episodi iniziano 
ad allargarsi e a diventare più com- 
pleti e profondi. Già dopo un paio di 
scenari saremo chiamati ad affrontare 
enormi mappe ricche di grandi isole 
da riempire di case, edifici di servi- 
zio, capanne di artigianato, miniere di 
estrazione, laboratori di raffinamento 
e tanto, tanto altro ancora. La prima 
novità di Anno rispetto ai suoi illustri 
predecessori è proprio questa: mappe 
di gioco più vaste, ricche di numerosi 
nemici e alleati con cui commerciare 
e combattere e insediamenti più com- 



plessi e sviluppati su più livelli. Nel 
dettaglio, possiamo solo citare le ca- 
se degli abitanti e le diverse risorse 
che questi richiedono per "evolvere" 
ai passi successivi: dai semplici con- 
tadini, che hanno bisogno di un solo 
genere di alimento, dei vestiti e una 
costruzione religiosa, si passa agli 
abitanti di villaggio, che già preten- 
dono, per potersi considerare felici, 
due diverse forme di cibo e svariati 
comfort (birra e taverne per il diver- 
timento). E questo non è niente se 
paragonato ai livelli ancora superiori, 
rappresentati da patrizi e nobili: qui 
dobbiamo produrre e importare di tut- 
to, dalle bibbie al pane, fornire chiese 
da abbellire con vetrate, offrire servi- 
zi come i vigili del fuoco e vestiari in 




DIFFICILMENTE, ANCHE CON UN PC BEN OLTRE LE 

RISORSE MINIME, SARÀ POSSIBILE GODERE AL 

MASSIMO DI ANTIALIASING E RIFLESSI DELL'ACQUA 

SENZA METTERE IN CONTO RALLENTAMENTI 

FREQUENTI E PIUTTOSTO MASSICCI 



DAVANTI E DI PROFILO 

Per i veri appassionati di city builder, Anno 1404 offre una caratteristica piutto- 
sto particolare per questo genere. Registrando il proprio profilo online è possibile 
mostrare al mondo intero i vari obiettivi completati, le immagini dei propri insedia- 
menti e una selezione di elementi, dall'aspetto del nostro alter ego al suo stemma 
araldico, sbloccati lungo l'avventura e le modalità scenario. 



su distese di sabbia insediamenti ric- 
chi di altrettanti elementi unici presi 
dalla cultura del posto. Così, mano 
a mano che le missioni e gli scenari 
ce lo permetteranno, potremo appro- 
priarci della tecnologia per costruire 
vere e proprie oasi, per produrre lat- 
te di capra, quarzi e tessuti pregiati, 
mescolando il sapere occidentale e 
quello orientale a nostro vantaggio. 
In pratica, a fianco della struttura 
tradizionale ci troveremo a gestire in- 
sediamenti che hanno regole più o 



meno simili a quelle che già cono- 
sciamo ma ricche di variazioni da 
tenere in debita considerazione per 
fare i modo che i vari villaggi possano 
collaborare e scambiarsi merci e pro- 
dotti efficacemente. 

ONORE ALLE ARMI 

Insieme all'aspetto economico e 
commerciale, da sempre molto for- 
te nella serie e qui arrivato ad avere 
uno spazio e un'estensione davve- 
ro impressionanti, Anno 1404 offre 





tante altre attività. Tra queste, la 
necessità di proteggere i propri com- 
merci egli alleati utilizzando navi da 
combattimento sempre più potenti 
e complesse, oppure la possibilità di 
svolgere piccoli incarichi per altri in- 
sediamenti in modo da conquistare 
abbastanza punti onore per sbloccare 
le tecnologie in loro possesso e po- 
ter ricevere importanti carte bonus. 
Queste ultime sono di varia natu- 
ra e vanno da potenziamenti per navi 
e insediamenti (più velocità di navi- 
gazione, maggiore produzione di un 
certo tipo di filiera) a oggetti unici 
in grado di sbloccare nuove risorse: 
chicchi di caffè, bachi da seta più 
pregiati e molto altro ancora. L'aspet- 
to bellico, invece, si completa con 
tutta una serie di oggetti per rinfor- 
zare e difendere le coste delle nostre 
isole: torrioni, mura, cancelli e cose 
sui generis offriranno un altro aspetto 
importante legato alla pianificazione 
e alla gestione delle risorse. 

MAL DI MARE 

Tutto molto bello, insomma: più 
materiali, più commercio, più terre- 
ni, più avversari, più oggetti unici. 
Ma qualche lato negativo Anno lo 
dovrà pur avere, no? Beh, in primo 
luogo possiamo prendere in conside- 
razione il motore grafico: nonostante 
sia stato migliorato notevolmente ri- 
spetto a quello visto nel suo diretto 
precursore, l'engine rimane un pun- 
to debole dell'intero progetto, non 
tanto in termini di resa grafica (non 
eccelsa ma nemmeno da buttare), 
quanto per la pesantezza in termi- 
ni di CPU. Difficilmente, anche con 
un PC ben oltre le risorse minime, 
sarà possibile godere al massimo di 
antialiasing e riflessi dell'acqua sen- 
za mettere in conto rallentamenti 
frequenti e piuttosto massicci. Per 
quanto riguarda l'intelligenza artifi- 
ciale, invece, possiamo dire che fa il 
suo lavoro per quanto riguarda la ge- 
stione dei vari avversari presenti sulla 
mappa, ma lascia parecchi dubbi 



per ciò che concerne gli eventi lega- 
ti alle missioni principali: una volta 
capito che non c'è possibilità che il 
nemico ci possa assaltare se noi ri- 
maniamo buoni buoni a costruire la 
nostra armata, il gioco perde molto 
di interesse sotto l'aspetto agonisti- 
co. Infine, un piccolo dettaglio che 
però da vero appassionato non pos- 
so digerire: passando da uno scenario 
a quello successivo, se la mappa di 
gioco rimane la stessa Anno si di- 
mentica della nostra costruzione per 
proporci un villaggio precostruito. 
Agli occhi di chi ha perso le sue belle 
ore per costruire un insediamento è 
un po' come dire "bravo che ce l'hai 
fatta, ma poteva essere molto meglio, 
guarda qui". 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



Giudizio] 



Anno 1404 rappresenta un importan- 
te passo in avanti sia per la serie sia per 
il genere dei city builder basati sul com- 
mercio. La nuova ambientazione offre 
mappe più ampie, produzioni più va- 
rie, civiltà da mescolare e tante sfide 
sempre avvincenti per gii appassionati 
del genere. Tecnicamente non perfetto, 
Anno 1404 soffre in particolare di ral- 
lentamenti piuttosto evidenti anche su 
computer performanti. Nonostante un'IA 
non in grado di offrire colpi di scena o 
cambi di programma, il gioco rimane 
saldamente uno dei migliori esempi nel 
suo orticello. Oggi ancora più di ieri, o 
forse era meglio dire di domani, mah... 



Novità su tutta la linea 

Sezione commerciale ancora più ampia 

3 completa 

Nuova interfaccia di gioco più chiara 

3 leggibile 





RAM: 256 MB (512 MB) 



! SCHEDA VIDEO: 128 MB (256 MB) 
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Il simulatore di cucina e pignatte torna in una versione riveduta, corretta e ampliata. 



Kdue distinte campagne. Quella 
tradizionale, ripescata dal pri- 
mo episodio, ci mette nei panni di un 
cuoco francese e dà modo, attraverso 
una ventina di missioni, di imparare 
tutti gli aspetti della gestione di un ri- 
storante: composizione dei piatti (con 
tanto di ingredienti di diversa qualità 
da scovare nei vari rifornitori), allesti- 
mento della sala, scelta del personale, 
prezzi del menu e così via. Tra diver- 
si stili di mobilio, camerieri da istruire 
per velocizzare il servizio, ricette da 



imparare per offrire sempre qualco- tra bevande calde, fredde, cocktail, gioc 

sa di nuovo e piccoli fuori programma dolci e panini. Attraverso una dozzina sem 

(come le gare di cucina), già il primo di missioni diverse (nelle quali avremo pò ti 

Restaurant Empire non era certo una a che fare anche con il cuoco e la sua Mas 

noia. La seconda campagna, o se vo- ormai celebre cucina francese) potre- nkz< 

lete il vero contenuto di RE2, ci mette mo sbloccare ancora una volta ricette 



gioco ben bilanciato e appassionante, 



ì sempre che vi piaccia passare i 
o pò tra bilancio e fornitori... 
a Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



vece nei panni della moglie del 



segrete, ingredienti rari e costo: 
a sbaragliare ogni concorrenza. 



ha velleità culinarie: il suo sogno è 

aprire una catena di caffetterie! Ecco SHAKERATO, 

che ancora una volta ci troviamo a pò- NON MESCOLATO 

ter scegliere che tipo di sala allestire, Come avranno capito i conoscito- 



;re sul menu, optando questa volta 




i_J 



Tornano le ricette, gli ingred, 

le belle cose del primo Restaurant Empire. E ti credo, 

nel seguito è incluso tutto il vecchio episodio! 
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ri del primo capitolo, RE2 aggiunge 
un nuovo modo di giocare al "capo- 
cuoco", andando a prendere in pieno 
il mondo dei bar, dei pub e delle pa- 
sticcerie. Il meccanismo alla base è 
rimasto immutato, però, un po' come 
il motore grafico 3D, rimasto prati- 
camente lo stesso del secolo scorso: 
niente di grave, per un gioco del ge- 
nere, però sarebbe stato carino avere 
qualcosa di nuovo anche da vedere. 
Poco male, vorrà dire che ci faremo 
bastare le centinaia di ricette nuo- 
ve (la sezione culinaria si è allargata 
fino ad accogliere la cucina tradizio- 



bar e ristoranti, i nuovi minigiochi, la 

possibilità di creare un p " 

mere pianisti e cantanti per allietare 



Restaurant tmpire di sempre, un 



Giudizio 



Restaurant Empire 2 offre tutto il 
primo capitolo più una campagna ine- 
dita, dedicata a bar e caffetterie. In 
questo modo, nel complesso, RE2 
offre una spaventosa quantità di varia- 
bili: centinaia di arredamenti, migliaia 
di ricette, decine strutture differenti da 
gestire. Le uniche crìtiche possono es- 
sere mosse per la sua veste grafica, 
immutata negli anni, e per la man- 
canza di veri e propri aggiornamenti al 
gameplay. Tutto sommato, rimane un 
gioco consigliato agli appassionati al 
genere, specialmente in questa versio- 
ne "prendi due e paghi uno". 



Un buon manageriale... 
anzi due! 

I Motore grafico vecchio di anni 
1 Nessuna novità di gameplay 



J 




RAM: 1 GB (2 GB) 

scheda video: Radeon X1800/GeForce 6800 256 MB (Radeon X1800/GeForce 6800 256 MB) 
spazio su HD: 8 GB ■ connessione: ADSL (necessaria) 
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"Ecco, lo sapevo! È successo ancora! L'ho sempre detto, io, che non bisogna mai fidarsi 
delle agenzie viaggio economiche!" "Va bene, tesoro, avevi ragione tu! Ma adesso spara, 
dannazione, sparaaaaa!" 



Togliamoci subito il sassoli- 
no: Battlestations: Pacific è 
un gioco ambientato nella Se- 
conda Guerra Mondiale. Se questo 
non è bastato a farvi voltare pagina 
(bravi!), permettetemi di premiare il 
vostro spirito di sopportazione con 
una notizia migliore: Battlestations: 
Pacific è un BEL gioco ambienta- 
to nella Seconda Guerra Mondiale 
che, per rendere il tutto ancora più 
facile da digerire, non ci costringerà 
né a combattere con un moschetto 
centellinando attentamente i proiet- 
tili, né a pianificare lo spostamento 
delle truppe sul campo di batta- 



glia. Già, qui l'azione diretta ha il 
sopravvento. Dobbiamo infatti as- 
sumere il controllo diretto di navi, 
aerei e perfino sottomarini, e get- 
tarci a capofitto nell'azione, 
proprio come succedeva nei 
vecchi coin-op degli anni 
'80, ma con una grafica 3D 
degna dei giorni nostri. Il si- 
stema di controllo, anche 
se all'inizio è un po' diffici- 
le da padroneggiare, non ha 
niente a che vedere con 
la complessità delle si- 
mulazioni e, nel giro di 
poche ore, diventeremo 



LE DUE CAMPAGNE IN SINGLE PLAYER SONO 
"APERTE" DA UN LONGO E COMMOVENTE FILMATO 
INTRODUTTIVO, RASATO SUGU ASPETTI PIÙ "UMANI" 
DELLA GUERRA 



V# 



dei provetti piloti dalla mira 
infallibile. 



QUALCHE IMPACCIO 
INIZIALE 

L'impatto con Battlesta- 
tions: Pacific non è stato 
dei migliori. Per installarlo 
c'è voluta una buona mezzo- 
ra e, al termine della tediosa 
procedura, il client Games For 



Windows Live ha voluto a tutti i co- 
sti connettersi ai suoi server, pena 
l'impossibilità di salvare le partite. 
Una volta scaricati tutti gli aggior- 
namenti necessari (essenzialmente 
due: quello per il client e una patch 
per il gioco vero e proprio), la proce- 
dura di aggiornamento automatico 
ha funzionato senza problemi e il 
gioco si è riavviato. Fortunatamen- 
te, tutte queste operazioni lasciano 





Review 



TRA FINZIONE 
E REALTÀ 

Le navi da guerra presenti nel gioco so- 
no molto particolareggiate e fedeli alla 
realtà. Alcune sono esistite veramen- 
te e hanno avuto un ruolo epico nelle 
battaglie della Seconda Guerra Mondia- 
le, come per esempio la mitica Yamato 
(nelle foto), la portaerei USS Enterprise 
(quella vera, non quella di Spock e Kirk), 
o l'incrociatore USS Alaska (nelle foto). 







un po' di tempo per leggere l'ot- 
timo manuale cartaceo e per fare 
scorrere l'elenco delle unità presen- 
ti nel gioco, stampato sul retro di 
un simpatico poster in omaggio. Ce 
ne sono ben 73, suddivise tra cac- 
cia, bombardieri, scout, incrociatori, 
corazzate, caccia-torpedinieri e 
sottomarini. Durante le nostre scor- 
ribande saremo tenuti a guidarle o 
a distruggerle, a seconda della cam- 
pagna e della missione in corso. 

PEARL HARBOR RELOADED 

Nella modalità a singolo giocato- 
re possiamo affrontare la guerra 
su due fronti contrapposti, quello 
giapponese e quello alleato. En- 
trambe le campagne sono introdotte 
da un lungo e commovente filma- 
to, basato sugli aspetti più "umani" 
della guerra, mentre in ogni mis- 
sione i momenti salienti verranno 
accompagnati da alcune anima- 
zioni realizzate direttamente con 
il motore del gioco, a cui è stato 
aggiunto un pregevole effetto "vec- 
chia pellicola" per rendere il tutto 
più scenografico. In battaglia sare- 
mo costantemente in contatto radio 
con i nostri commilitoni e, spesso, 
li sentiremo dare e ricevere ordi- 
ni, imprecare o disperarsi perché 
sono stati colpiti e così via, in uno 
stile che attinge a piene mani dai 
film di guerra degli ultimi vent'an- 
ni, da Top Gun in avanti. Questo 



aspetto del gioco merita un plauso 
particolare, poiché il doppiaggio in 
Italiano è di buona qualità e, alme- 
no a giudicare dalle critiche mosse 
all'estero, migliore dell'originale in 
Inglese, che ha fatto storcere il naso 
a molti colleghi d'oltremanica. Stra- 
namente, i doppiatori hanno deciso 
di non utilizzare inflessioni partico- 
lari per differenziare i due eserciti, 
ma dato che in Battlestations: Pa- 
cific entrambi i fronti godono dello 
stesso onore, la scelta si rivela com- 
prensibile. 

STILE GRAFICO PULITO 

Un altro elemento distintivo del 
gioco è la pulizia della grafica. Con- 
siderato il genere spiccatamente 
arcade, il pericolo di trovarsi di fron- 
te a un uso inutile e smodato del 
motion blur e di altri fantasmagori- 
ci effetti speciali era piuttosto alto. 
Gli artisti di Eidos Hungary, invece, 
hanno ben pensato di adottare uno 
stile asciutto: tanto i mezzi, quanto 
gli elementi naturali e gli edifici che 
compongono i fondali sono sem- 
plici ma particolareggiati, schietti 
ma non foto-realistici... in una sola 
parola, verosimili. Ogni movimen- 
to è fluido e naturale, la sensazione 
di velocità è offerta da un effetti- 
vo spostamento rapido nello spazio, 
e non da un'inutile e innaturale sfo- 
catura: quest'ultima è riservata, ma 
solo ai bordi estremi dello schermo, 



A UN PREGEVOLE LIVELLO TECNICO CORRISPONDE 

UNO SCHEMA DI GIOCO UNEARE CHE, PERÒ, 

COMPRENDE ASPETTI POSITIVI E NEGATIVI 




per la modalità Turbo di alcuni veli- 
voli. Questo non deve fare pensare 
a una programmazione povera: gli 
effetti ci sono, ma sono usati solo 
quando servono veramente. La resa 
del mare, poi, è spettacolare, forse 
una delle migliori che si siano mai 
viste in un videogioco. 

ALTI E BASSI 

A un pregevole livello tecnico cor- 
risponde uno schema di gioco 
semplice e lineare che, però, com- 
prende aspetti indubbiamente 
positivi, come l'effettiva differen- 
za percepita tra un aereo e un altro, 
tra una nave e un'altra, e così via, e 
altri che lo sono visibilmente di me- 
no, come le missioni a bordo dei 
sottomarini - lenti a muoversi e a 
sparare, quasi facessero da contrap- 
passo per la velocità di tutti gli altri 
mezzi. L'eccessiva linearità, inoltre, 
può annoiare chi non ama il genere 
e, in ogni caso, il livello della simu- 
lazione è troppo basso per piacere 
a chi cerca gli aspetti più tecnici 
della navigazione e del volo. In com- 
penso, le due campagne in singolo 
giocatore offrono diversi spunti e 
momenti di grandissimo divertimen- 
to, mentre le modalità multiplayer 
possono prolungare l'esperienza ad 
libitum. Ah, quasi dimenticavo: si 



può giocare con mouse e tastiera, 
ma scordatevelo. Con un pad è tutta 
un'altra cosa! 
Paolo Besser 
paolone@sprea.it 

^MPiudizio 

Tra alti (tanti) e bassi (pochi), Bat- 
tlestations: Pacific si rivela un gioco 
arcade piacevole e divertente, la 
cui eccessiva linearità è mitigata 
dalla grande varietà di mezzi a di- 
sposizione. Ognuno di essi, infatti, è 
diversamente manovrabile e impa- 
rare a padroneggiarli costituisce una 
piccola sfida a sé. Probabilmente non 
sarà il videogioco che stavate aspet- 
tando, o quello per cui spenderete 
quaranta euro, ma se amate questo 
genere di "simulazioni molto leggere" 
con tanta azione diretta, Battlesta- 
tions: Pacific fa per voi. 

Grafica pulita e verosimile. 

Gran quantità di mezzi a disposizione. 

Qualche impaccio iniziale con Live. I 
I Schema di gioco eccessivamente lineare. 




I 
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Wallace a Gromit'S GRAND ADVENTURES 
EpiSOde 2: THE LAST RESORT 



Se vi dico "sole" e "mare" a cosa pensate? Più o meno all'ultimo posto delle vostre 
idee ci saranno Wallace & Gromit. Bando ai pregiudizi: tirate fuori paletta 
e secchiello e preparatevi a macinare un altro adventure Telltale. 



Non vi nascondo che, a val- 
le dell'ultimo E3, per quant 
riguarda l'universo Tellta- 
le le mie attenzioni (nonché il mio 
prurito di avventuriero) siano pre- 
valentemente concentrate su una 
prossima uscita che però non ha 
convinto il resto della reda (e va b< 



ne così. Che mondo sarebbe senza 
opinioni divergenti?). 
Lasciamo però perdere Monkey 
Island, indossiamo i bermuda e but- 
tiamoci sotto la pioggia inglese per 
vedere cosa hanno escogitato Wal- 
lace & Gromit per passare (farci 
passare) queste vacanze. 



QUESTO EPISODIO È MOLTO CIRCOSCRITTO ALLA 
VILLETTA DEI DUE PROTAGONISTI 



TUTTI AL MAREEEEEEEEE... 

Il tempo è giunto. Il caldo comin- 
cia ad ammazzare e persino due 
inglesi d.o.c. come Wallace e Gro- 
mit sono presi da un'insana voglia di 



L'espressività di Gromit ri mone esemplare, ma 
in questo episodio appare un po' monocorde. 




•S' 



il da estbiEione. 
loglio r. hi mici gioui 



i ... 



o vinte" de] pr^uiL 



sabbia e spiaggia. Solo che le previ- 
sioni non sono molto d'accordo. Mica 
un particolare che possa infastidi- 
re i nostri due, specialmente quella 
specie di umanoide pazzo che do- 
vrebbe ricoprire il ruolo di padrone. 



Un personaggio che, oltre a un im- 
proponibile maglione verde abbinato 
a una cravatta rossa, sfoggia anche 
un'indomabile intraprendenza, qual- 



genialità, vedete voi). Così, una disa- 
strosa situazione di allagamento casa 
e la suddetta voglia di vacanza sono 
l'occasione per tirare fuori l'ennesi- 
ma idea balzana: il mare. meglio, 
il mare sotto a un tetto: con qualche 
piccola modifica e un po' di impe- 
gno, la cantina allagata si trasforma 
ne "l'ultima spiaggia" di cui il titolo. 
Non contento, invita tutta la cittadi- 
na e si re-inventa operatore turistico. 
Un episodio, quindi, abbastanza cir- 
coscritto alla villetta dei due in cui, 
tra equivoci e situazioni paradossa- 
li che strizzano l'occhio ad Agatha 
Christie, i personaggi della serie sa- 



loro. Al cast classico (la * 
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/.e due pest/, assieme al fedele giocattolo. 



Una delle tipiche situazioni alternative al dialogo classico: 
selezionate uno degli oggetti sulla tavola e noterete una 
reazione specifica. A che prò? Tentate e lo scoprirete. 



CON UN SETTING DEL GENERE, SAREBBE DIVERTENTE 

LAMBICCARSI IL CERVELLO PER FAR FUNZIONARE 

QUALCHE STRANO MARCHINGEGNO 

asa, il droghiere, la giomalaia, il pò- LUDERE HUMANUM EST 



si aggiungono due personaggi si- 
curamente di spicco: da un lato un 
irlandese irascibile e intraprendente 
(oltreché perdutamente innamora- 
to della Flitt), dall'altro i due cagnetti 
della stessa. In particolare questi due 
cuccioli, dalla duplice personalità (di- 
nanzi alla padrona sono mansueti e 
adorabili, con tutti gli altri diventano 



Sul piano ludico, le avventure di 
Wallace & Gromit continuano a es- 
sere abbastanza semplici. Il sistema 
di controllo è ancora quella stra- 
na combinazione tra WASD e mouse 
mutuata direttamente dal pad per 
console. Sebbene in una situazione 
la cosa sia anche quasi giustificata, 
è inutile negare che si tratti di una 
scelta bizzarra. 
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L'irlandese non è esattamente un simpaticone, ma la cortesia ingle- 
se impedirà una presa di posizione manesca nei suoi confronti. 



aggressivi e detestabili), rivestono un 














ruolo centrale e si possono dire piut- 


è bene chiarire ulteriormente che 


peccato, poi, che si sia rinunciato 


na, qualche poligono sia andato a 


tosto riusciti, specie negli scambi di 


W&G rimane comunque un adven- 


a giocare con le invenzioni di Wal- 


mare e i modelli soffrissero di qual- 


sguardi con il più mansueto Gromit. 


ture con un inventario risibile, 


lace; con un setting del genere, 


che problema. Commento audio di 


Creatura questa che comunica come 


niente combinazione tra oggetti e 


sarebbe divertente lambiccarsi il 


grande impatto nel ricreare un'at- 


sempre con lo sguardo (e, per un vi- 


dialoghi senza possibilità di scel- 


cervello per far funzionare qualche 


mosfera noir decisamente atipica 



deogioco, mi pare comunque un buoi 
risultato) ma, rispetto al primo epi- 
sodio, pare più monocorde e, forse 
anche a causa del cessato effetto no- 
vità, sorprende di meno. 
Sebbene quindi lo stile sia sta- 
to ulteriormente raffinato e il lavoro 
complessivo goda di una certa cura 
nei particolari (ottimi i cambi di in- 



i di scena), 
avvolgenti, 



; strappano t 



ta. Quindi praticamente il nulla? 
No no, qualche enigmuccio c'è, 
anche se semplice. E l'assenza di 
scelta nei dialoghi è stata compen- 
sata da una soluzione che gradirei 
vedere elaborata nei prossimi titoli 
(magari anche in Monkey, perché 
no?): in presenza di un personag- 
gio e di una situazione particolare, 
la telecamera zooma su una serie 
di oggetti; selezionandone uno, ot- 
terrete una reazione specifica di 
qualsiasi genere. In qualche caso 
il meccanismo diventa propedeuti- 



strano marchingegno, osservan- 
done il risultato. Speriamo che la 
cosa possa avere qualche sbocco 



Sul piano tecnico-estetico la 
qualità raggiunta dai Tentale è de- 
cisamente buona e c'è spazio per 
qualche raffinatezza, come i fuo- 
ri fuoco; le animazioni rispondono 
piuttosto bene, le ambientazioni 
sono dettagliate e ben costruite e 
in generale lo stile tiene. 
Peccato che, probabilmente a cau- 
sa delle DirectX 10 installate di 




rispetto al contesto e durata com- 
plessiva sempre attorno alle tre or 
Non poco, ma neppure tanto. 
Massimo "XAM" Svanoni 
massimosvanoni@sprea.it 



\Giudizio _ 

Non adoro questa serie. Le si- 
tuazioni mi appaiono prive di 
mordente, poco aggressive rispet- 
to ai lavori Tentale cui ero abituato. 
Si tratta, però, di gusto personale. 
Non posso infatti esimermi dal ri- 
conoscere la qualità complessiva 
che emerge dal lavoro; si evin- 
ce una certa cura in quasi tutti gli 
aspetti del gioco: dettaglio esteti- 
co, animazioni, raccordi narrativi, 
musiche. Il gameplay, per preci- 
sa scelta, è semplice e rivolto a 
un pubblico poco smaliziato; non 
si tratta necessariamente di un 
difetto, ma un avventuriero a de- 
nominazione di origine controllata 
non può considerarlo un pregio. 



L 



Curato, semplice 

Interessante la mimica di Gromit 

Interfaccia pensata per console 
Umorismo non trascinante 
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I CPU: Single Core 2 GHz (Single Core 2 GHz) ■ RAM: aiz MB u ubj 
I scheda video: Una qualsiasi con 64MB (Una qualsiasi con 64MB) 

I SPAZIO SU HD: 310 MB ■ CONNESSIONE: Nessuna 
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Wallace & Gromìt S GRAND ADVENTURES 



EpìSOde 3: MUZZLED 

Le nostre due sagome inglesi di fiducia sono giunte a quota tre; per l'occasione, DELIRIO! 



J umorismo di cui è intrisa le 
serie di Wallace & Gromit è 
qualcosa di diverso; non si 
:ta dello stile chiassoso che ca- 
:erizza le produzioni oltreoceano 
, volendo localizzarlo, potrem- 
attribuirgli una paternità del 



no piuttosto un sorr 
fulcro nell'espressa 
ghe dei protagonisti 



la mimica del t 
interlocutore di 



llace ha due 



IL PUNTO DI SVOLTA DELL'EPISODIO E L'ARRIVO 

DEL CICLONE MONTY MUZZLE, CINOFILO 

PROPRIETARIO DI UNA FIERA ITINERANTE 



naggi, con la loro "inflaction" pac 
e comoda. Non mi aspetto, quindi 



tutto anglosassone. Delicato, 


tat- 




Apprezzare qualcosa del genere non 


orde di fan scalmanati, 


quanto 


pi ut- 
odio 


to di sottintesi e gag che non 


fan 


no 


è4adle^così come rispettare i tempi 


tosto simpatizzanti delle 


\ serie. 


sguaiare dalle risate ma proc 


Ura- 




degli scambi di battute dei perso- 


A costoro dico che, co 


n l'epis 




di cui vado a ciane 
babilmente giunti ; 
questa premessa, i 



FULL MONTY MUZZLE 

Come ben sapete, Wallace 



mpalato, senza 



paio di ro- 
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ielle, vista la temperatura, l idea 
del momento è quella di un chio- 
sco di gelato intelligente, con 
tanto di scanner in grado di ri- 
produrre qualsiasi tipo di gusto al 
volo. L'ostacolo di turno è rappre- 
sentato da un gruppetto di cani 
rimasti senza tetto a causa del di- 
sastroso temporale dell'episodio 
precedente, di cui avete letto da 
poco; ben lungi dall'essere "sim- 
patici" come i due cuccioli di 
Felicity, i tre si attestano su livelli 



la casa dei nostri 



La fase dell'incipit è dedicata 
tutta a loro e a occuparsene è 
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MENZIONE D'ONORE VA AL GRAN FINALE CHE, NELLE 

PRODOZIONI TELLTALE, VA AD ACQOISTARE VIA VIA 

PESO E CARISMA SEMPRE MAGGIORI 



con altri quadrupedi. 
Punto di svolta è l'arrivo del ci- 
clone Monty Muzzle, cinofilo 
proprietario di una fiera itinerar 



Vale la pena ricordare il livello del 
gioco di cui stiamo parlando, non 



te: da questo momento in poi tutta 
l'attenzione dell'episodio sarà su 
di lui. 

Episodio inconsueto - ve lo dico 
subito - sia nella durata (legger- 
=mente più lungo), sia nell'uti lizzo 
di Gromit quale (trionfale) pro- 
tagonista, laddove Wallace viene 
declassato al ruolo di spalla. In- 
credibile a dirsi, con questa 
soluzione le cose funzionano de- 
cisamente meglio. Vuoi perché, 
da un lato, l'eccentrico invento- 
re risulta un personaggio piuttosto 
noioso, vuoi perché in questo mo- 
do la scena è completamente nelle 



zampe del personaggio più incisiv 
e del suo talento comunicativo. 
Se a questo particolare ag- 
giungiamo l'introduzione di un 
personaggio finalmente forte, 
questo ambiguo Monty Muzzled 
attorno al quale è letteralmente 
costruita la fiera, è facile com- 
prendere come ci si trovi dinanzi 
all'episodio migliore. 



za qualsiasi cosa; all'interno di 
questo specifico settore - quello 
delle avventure episodiche - è pe- 
rò stato fatto un notevole sforzo, 
anche dal punto di vista estetico: 
oltre alla solita casa (quasi del tut- 
to inaccessibile, in effetti) e alla 
piazza principale del paese, abbia- 
mo ora tutto l'ambiente della fiera, 
per non dire del gran finale. Quasi 
ogni dettaglio è stato poi sapien- 
temente rifinito, secondo una cura 
non proprio scontata, guardando i 
limiti di budget che imperversano 
e che vengono agilmente superati 
grazie a questo o quell'espediente. 

PER LA MASSA, MA CON CURA 

Mi sgancio dall'argomento un at- 
timo prima di sconfinare nello 
spoiler e passo ad affrontare il 
tema ludico. Anche in questo ca- 
so, debbo confermare le buone 
impressioni. Accettato ormai l'as- 
sunto che non siamo in terra di 
avventurieri prò (ma lo saremo 




ticolano un paio di livelli sopra il 
banale e riescono a risultare diver- 
tenti, in ogni caso. Anche la solita 
variante della combinazione di fat- 
tori è stata ulteriormente tarata e 
beneficia di qualche suggerimento, 
sicché non sarete costretti a pro- 
vare una valanga di possibilità con 
la tecnica dell'"accendo il cero in 
chiesa e speriamo in bene". 
Il sistema di controllo è rimasto, 
naturalmente, lo stesso: se siete in 
possesso di un pad 360, vi consi- 
glio ampiamente questa soluzione, 
che è anche quella nativa. 
Menzione d'onore va al gran fina- 
le che, nelle produzioni Tentale, 




risma sempre maggiori; all'interno 
di una serie già di per sé attenta a 
questa fase, nell'episodio corrente 
direi che si sono superati, giun- 
gendo al bilanciamento ottimale 
tra carisma della scena e diver- 
timento. Tutto ciò non può che 
essere beneaugurante, pensando a 
quello che ci attende a brevissimo. 
Incrociamo le dita e chiudiamo le 
narici. Riusciremo a trattenere il 
respiro per 10... giorni? 
Massimo "XAM" Svanoni 
massimosvanoni@sprea.it 



liudizio 



Questo episodio è francamente un 
crescendo. Nei limiti di quello che 
può dare questa serie (quanto a per- 
sonaggi e quanto a dinamiche), gli 
ingranaggi paiono oliati a puntino. 
Introdotti I tre cuccioli nella fase ini- 
ziale, passerete poi ad affrontare il 
personaggio principe, manovrando 
un protagonista muto: scelta azzar- 
data? Macché, molto meglio qualche 
inutile parola in meno e qualche am- 
miccamento di più. Ne guadagna la 
comunicazione. Promosso, davvero! 



= 



Scelte di game design azzeccate 
Estetica migliorata 

Interfaccia pensata per un pad 
Umorismo difficile da apprezzare 
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Ritornano I Desperados di Spellbound con un nuovo capitolo 

della loro saga western. Tanta strategia e qualche nuova idea basteranno 

a ringiovanire un genere ormai destinato agli archivi di storia? 



ì gli eroi del Far West so- 
i un nuovo capitolo della 



loro saga. Per chi non lo sapesse, 
stiamo parlando di Desperados, serie 
di giochi strategi co-tatti ci sulla fal- 
sariga dei primi celebri Commandos 
già apparsa in ben due incarnazioni. 
Il cambio di nome non deve tradi- 
re: Helldorado riporta la narrazione 



della storia allo stesso punto in cui 
era rimasta al termine di Desperados 
2, ripropone lo stesso protagonista 
principale e rinnova atmosfere, mec- 
caniche di gioco e ambientazione. 

MORDI LA POLVERE, 
EL RINCO È QUI 

Che siate o meno a conoscenza del- 
le vecchie avventure di John Cooper, 
il pistolero a capo della banda di eroi 



LE GUARDIE SONO COSÌ NUMEROSE E AGGUERRITI 

CHE DIFFICILMENTE AL PRIMO TENTATIVO SI RIESCE 

A SVILUPPARE UNA TATTICA DECENTE 



poco importa. Di tatto, la narrazion 
si dimentica amabilmente di ricor- 



uniche, tra le quali pos- 
e l'uso di fucili e pistole, 



co di Cooper 



i e molto altro ancora. Come prevede 
meccanismo base di questo gene- 



// ritorno di due grandi classici: il ga 
meplay di Commandos e l'ambienta 
zione Western di Desperados. 




Li.ir, 
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Una delle sequenze filmate di cui è 
protagonista Cooper, il classico cowboy 
buono di ogni western che si rispetti. 



Il meccanismo è sempre lo stesso: guardie 
armate fino ai denti, coni che identificano la 
visuale e cerchi per la percezione uditiva. 
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La mappa di una delle prime mis- 
sioni: già da qui è facile intuire che 
avere la meglio su tutti quei nemici 
sarà un'operazione davvero lunga. 



cui sia davvero necessario un la- 
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almeno per il tipo di gioco, permette 
la visualizzazione degli scenari anche 
da un'inquadratura in terza personr 
(utile per usare le armi da fuoco e gii 



oggetti da lancio) e tutto sommato « 
muove con una discreta fluidità an- 



amentarci per un gioco ben con- 
Dito e dotato di una realizzazione 



Massimo nkz Nicnini 



nkz@sprea.it 

HEL1D0RAD0 PUÒ CONTA- 

RE SU UNA REALIZZAZIONE 

TECNICA NON AH ULTIMO 

GRIDO MA COMUNQUE 

PIACEVOLE 



{Giudizio 

Ci vuole un pelo sullo stoma- 
co da far sembrare il gorilla della 
Crodino un gatto siamese per gio- 
care e divertirsi con Helldorado. 
La meccanica di base è rimasta 
la stessa del capostipite, ma ogni 
aspetto divertente è stato spaz- 
zato via. Mappe troppo grandi e 
troppo ricche di nemici, situazio- 
ni che prevedono una e una sola 
soluzione, eccessiva difficoltà nel 
completare anche l'imboscata più 
ovvia... Il festival del fastidio e del 
reload, accompagnato da una tra- 
ma e da un cast davvero poco 
ispirati. Per spiriti puri e duri. 



Il ritorno di un genere 
Bello il sistema di "macro" 

Frustante è dire poco 
Missioni troppo lunghe 
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Novalogic sulla scia di un passato ormai irraggiungibile. 





Ci sono saghe che, a prescindere 
dalla qualità dei prodotti pre- 
sentati, riescono a lasciare un 
segno nell'immaginario collettivo degli 
utenti di una determinata piattaforma, 
anche a distanza di molti anni dalla 
pubblicazione. Una di queste è quella 
dei titoli bellici realizzati da Novalogic, 
una software house da sempre legata 
gli sparatutto militari a struttura aper- 
ta giunti al successo con l'avvento di 
Operation Flashpoint e massificati dal 
brand Battlefield. Questo mese è ar- 
rivato sugli scaffali di Steam il nuovo 



capitolo della serie Delta Force: Ex- 
treme 2 promette agli appassionati 
di sparatutto tutta l'eccitazione delle 
missioni d'infiltrazione di uno dei re- 
parti speciali più famosi del mondo, 
provando a spodestare i titoli appena 
menzionati dal trono dei migliori spa- 
ratutto bellici. Com'è facile intuire da 
screenshot e voto finale, non è andata 



GRASSE RISATE 

Ok, smettetela di ridere perché vi ga- 
rantisco che non siamo riusciti a 



PER ANNI CI SIAMO CHIESTI SE LA SCARSA QUAUTA 

ESTETICA DI UN PRODOTTO DERIVI MAGGIORMENTE 

DAL POCO TALENTO DEI GRAFICI DALL'ANZIANITÀ 

DEL MOTORE 



capacitarci di come sia possibile, nel- 
l'anno di grazia 2009, dare l'ok alla 
pubblicazione di un prodotto del ge- 
nere, anche se venduto in fascia 
midprice. Il motivo è semplice: Delta 
Force Extreme 2 è il festival della brut- 
tezza sotto praticamente tutti i punti di 
vista, a partire dal motore grafico che 
muove il gioco. Per anni ci siamo chie- 



prodotto derivi maggiormente dal poc 
talento dei grafici o dall'anzianità del- 
l'erigine con il quale sono costretti a 
lavorare. L'ultima fatica dei Novalogic 
ci ha dato le risposte che cercavamo. 
Scenari scarni, personaggi poco ispi- 
rati, edifici basilari e interni di degni 
di Duke Nukem, il prii 
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TECNICAMENTE OBSOLETO, BANALE, MAL 

PROGETTATO E BREVISSIMO IN SINGLE PLAYER, 

DELTA FORCE EXTREME 2 NON SI SALVA NEPPORE 

IN MOLTIGIOCATORE 



siti non appena si entra in partita; ma 
è con l'esplorazione delle mappe che 
si capisce come le limitazioni tecni- 
che non permettano di andare oltre 
l'appeal grafico degno delle schede vi- 
deo di una decina d'anni fa. Anche la 



tisica approssimativa di oggetti e vei- 
coli e le animazioni di corsa legnose 
confermano la scelta dei Novalogic 
di lavorare su un motore grafico che 
già cinque anni fa sarebbe stato pron- 
to per la pensione: evidentemente non 
era possibile fare diversamente, ma 
vista la qualità estetica della concor- 
renza, anche gratuita, le potenzialità di 
questo prodotto vengono affossate dra- 
sticamente già alla prima occhiata. 

FERMI TUTTI 

L'esperienza recente è stata preziosa: 
titoli non certo esaltanti da vede- 
re, spesso riescono a proporre un 
gameplay solido o addirittura inno- 
vativo (Mount & Biade su tutti), che 



k ém 



DFE2, sia per quanto riguarda il sin- 
gle sia per il multiplayer. Sul fronte 
delle missioni in solitaria, si capisce 
fin dalle prime battute che la pro- 
gettazione degli assalti lascia molto 
a desiderare, nonostante sia possi- 
bile affrontare due minicampagne 
distinte da cinque missioni ciascuna. 
Caratterizzate da un'ambientazio- 
ne leggermente differente, vedono la 
squadra Delta capitanata dal gioca- 
tore e altri tre commilitoni alle prese 
con un potentissimo cartello di spac- 
ciatori di droga. Potentissimo mica 
per caso, visto che il numero assolu- 
tamente clamoroso di nemici con cui 



sare a un respawn esagerato. Invece 
no: le mappe sono letteralmente pie 
ne zeppe di trafficanti armati fino ai 
denti che non aspettano altro se nor 
farsi ammazzare dalla nostra intrepi- 
da squadra. Il numero e soprattutto 
comportamento di entrambi non la- 
sciano adito a dubbi sulla scarsa, pe 









Da un quarto d ora stiamo cer- 
cando, inutilmente, di uscire dr 
nostro spawn Doint. Ah, come 
stiamo diverti 



dei game designer. Le missioni, an- 
che se svolte su scenari immensi in 
cui è possibile utilizzare veicoli di 
vario tipo per spostarsi, prevedono 
sempre il solito cliché: ci si dirige ver- 
so obiettivi protetti da orde di nemici 
facendosi seguire pedissequamente 
dai tre marmittoni e basta. Nonostan- 
te il numero di personaggi coinvolti 
da una parte e dall'altra, ci si ren- 
de ben presto conto che si tratta di 
missioni in cui il giocatore è chiama- 
to a fare quasi tutto da solo: il team 
non ci assiste e non aggiunge nulla 
di tattico alla sparatoria, aspetto con- 
fermato dall'incapacità dei sottoposti 
di ripulire edifici e stanze limitandosi 
a seguire rotte di spostamento pre- 
definite in vicinanza degli obiettivi. 
I narcos invece rimangono a fare da 
bersagli mobili per tutta la durata del 
gioco, ulteriore elemento a discapi- 
to della già scarsa varietà, penalizzata 
anche da una longevità non eccelsa. 
Cinque ore di grilletto facile ci sono 
tutte, ma l'impressione è che in pochi 
riusciranno a perseverare per tornare 
in branda a missione compiuta. 

SO A COSA STATE PENSANDO... 

E la risposta è no. Nemmeno il mul- 



versione primordiale del gameplay 
dell'originale Battlefield in cui due 
team si scontrano su mappe di note- 
voli dimensioni. Oltre alla pochezza 
strutturale degli scenari, alla scarsa 
guidabilità dei veicoli e alla non ec- 
celsa qualità della connessione, un 
aspetto in particolare ci ha mandati 
fuori dai gangheri dopo venti minuti di 
gioco: la balistica delle armi. La sele- 

\ LENTO IN OGN' 
. .OMENTO 

La versione di Steam in nostro posses- 
so obbligava il giocatore a effettuare ogni 
volta l'attivazione del prodotto, sia per 
giocare in solitario, sia per collegarsi al 
servizio server offerto da Novalogic. Noio- 
so oltremodo, anche perché non parliamo 
di operazioni particolarmente veloci. 



zione non è eccezionale, ma permette 
di spaziare tra vari generi di fucili, mi- 
tragliatrici, lanciarazzi ed esplosivi: a 
prescindere dal gingillo utilizzato, nel- 
le mappe più aperte ci si rende conto 
che il movimento in campo aperto è 
pressoché impossibile a causa della 
terribile precisione dei fucili dotati di 
ottica, che rende frustrante oltre ogni 
dire l'azione di gioco. Se uno sniper 
si sdraia tra la vegetazione, è pratica- 
mente impossibile riuscire a esporsi 
anche solo per me 
le mappe più complesse le chanche 
di sopravvivenza sono maggiori, ma 
la frustrazione di trovarsi contro un 
esercito di tiratori rimane intatta e con- 
fermata dalle lamentele dello scarso 
numero di giocatori presenti sui server. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



Giudizio 



Spiace dirlo, ma Extreme 2 è uno 
dei titoli più brutti che ci sia mai ca- 
pitato di recensire dalla nascita degli 
sparatutto tattici a oggi. Tecnicamen- 
te obsoleto, banale, mal progettato 
e brevissimo in single player, non si 
salva neppure in multigiocatore, pe- 
nalizzato da scelte suicide in relazione 
alla balistica delle armi e alla struttura 
del gioco. Il paragone semplicemen- 
te improponibile con altre produzioni 
commerciali moderne consiglia di ri- 
manere attentamente alla larga da 
questo gioco, nella speranza che i No- 
valogic si pongano qualche domanda 
sull'efficienza del loro reparto dedicato 
al controllo qualità. 

Graficamente fermo al 1998 

Zero contenuti per single... 

... e frustrazione a volontà in multiplayer 

In giro c'è mooooolto di meglio (anche 

gratis) 




L'ABBONAMENTO 
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Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



éémABmBBì 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/07/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 
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CPU: Single Core 1,8 GHz (Dual Core 2,4 


GMz) ■ RA 


M: 512 MB (2 GB) ■ 


! sviluppatore: Parallax Arts Studio ■ publisher: Strategy 


First 


■ 


scheda video: ATi Radeon 9600/GeForce 


FX 5700 (AT 


1 Radeon X1950/GeForce 7950GT) ■ 


1 distributore: Steam ■ multiplayer: Internet 




Le 


SPAZIO SU HD: 6 GB ■ CONNESSIONE: 


ADSL 


■ 


! LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 19,99 






SITO: www.exodus-game.com 
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Un tema epico per un FPS fantascientifico appena dignitoso, che arriva in Occidente 
"schiacciato" dai muscoli delle grandi produzioni. Se vi piace la vecchia scuola, però... 



Pubblicato da 1C company con 
discreto successo in Russia e 
nel mercato dell'est Europa, 
arriva anche a noi questo Exodus 
from the Earth, classicissimo shoo- 
ter dall'altisonante titolo ma dagli 
attributi piuttosto modesti, almeno 
se confrontati con la media tecnica 
delle produzioni moderne. Tuttavia, 
il prodotto porta con sé un'aura così 
"retro" da risultare quasi simpatica, 
e non solo in termini di gameplay. 
Perfino la storia si rifa ad alcuni cli- 
ché dei videogame e del cinema 
sci-fi anni '90: per farvi un'idea del 
plot, potete prendere le vicende di 
Total Recali e lasciare solo la "sotto- 
trama" dell'agente segreto braccato 
da potenti corporazioni tra la Terra e 
un mondo inospitale (Marte nel ca- 
so del film di Verhoeven, un pianeta 
extra-solare in EftE), sullo sfondo di 
una possibile rinascita per l'umanità. 

LE BANCHE LUCRANO SULLA 
MORTE DEL SOLE 

Visto il periodo non ho resistito alla 
battutaccia: in realtà, in EftE è una 
generica "corporazione" a render- 
si responsabile di una situazione a 
dir poco incresciosa, con una truffa 
costruita nientemeno che sull'eso- 
do dell'uomo su un altro pianeta. 
Nel 2016 i problemi della nrisi fi- 



nanziaria saranno quisquilie e quelli 
del riscaldamento globale addi- 
rittura si "invertiranno", a causa 
dell'improvviso e inaspettato decli- 
no della nostra stella, o meglio della 
sua rapida trasformazione in "gigan- 
te rossa". Un ventennio è il tempo 
concesso all'umanità per sfuggire 
all'estinzione, ed è qui che ci met- 
te lo zampino l'enorme potere di 
una "multiplanetaria", specializzata 
in ingegneria genetica e aerospa- 
ziale: l'organizzazione afferma di 
aver trovato su un remoto piane- 
ta una sostanza minerale in grado 
di mutare il metabolismo umano e 
renderlo adatto a qualsiasi atmosfe- 
ra. Nel frattempo, però, sospetti si 
accentrano sulla validità dell? +Qcl 
presentata dalla corporazione, ^ ^, 



campo voi, valenti agenti governa- 
tivi dotati di quicksave e med-pack 
assortiti... 

In effetti, la roboante premessa è 
solo un pretesto per la più ovvia e 
meno realistica delle vicende, dato 
che il nostro personaggio, tale Frank 
Rixon, sarà in grado di sbaragliare 
da solo interi battaglioni di reparti 
speciali e mutanti, senza nemme- 
no l'ausilio di un potere speciale 
che giustifichi la sua inarrestabili- 



SEMBRA QUASI CHE I PARALLAX ARTS STUDIO 

ABBIANO SVILUPPATO IL GIOCO PARTENDO DALLA 

PORZIONE CENTRALE E FINALE, PER POI CONFEZIONARE 

UN INIZIO DAVVERO POCO ISPIRATO 



sequenze di intermezzo mettono in 
evidenza un tono tutt'altro che se- 
rio, tra siparietti di nemici maldesti 
e il piglio da simpatico ammazza- 
sette del protagonista. Nemmeno 
questi aspetti riescono però a na- 



scondere la ripetitività mortale della 
prima parte del gioco, che in più di 
un momento rischia di far desiste- 
re anche il più sfegatato fan degli 
sparatutto in prima persona: sem- 
bra quasi che i ragazzi di Parallax 



La primo porte del gioco è davvero fiocco, i 
Prendere ai voio un agente deiia A.X. con l 

il lanciagranate, però, allieta l'atmosfera. fc^> 
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Review 



Exodusfrom the Earth non si fa manca- 
re la sua bella corsa su un'auto corazza- 
ta. Peccato sia poco manovrabile. 







i 
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La vostra macchina è in grado di proteggersi per 
un tempo limitato con uno scudo. 




S/BB 




SEGNI PARTICOLARI: 
NESSUNO. FORSE NO. 



questo sparatutto è che non ha ele- 
menti peculiari. Il gioco di parole è 
tremendo, lo so, ma è anche espli- 
cativo del gameplay di EftE: in 
sostanza, non c'è traccia di abilità 
speciali o feature dedicate, e tutto è 
declinato in funzione degli scontri, 
particolarmente duri e frenetici. Tut- 
tavia, proprio la mancanza di skill 
"uniche", insieme con l'incredibile 
linearità del gioco, fanno sembra- 
re EftE un nostalgico omaggio ai 
più semplici FPS di fine anni '90. Il 
che, implicitamente, comporta una 
grande enfasi nei combattimenti in 
angusti corridoi o in arene piuttosto 
limitate, oltre alla snervante ricerca 
di chiavi d'accesso per l'attivazione 
di porte o ascensori. Il level design, 
dal canto suo, si adegua a questo 
attempato stile di esplorazione: tal- 
volta, dovrete ripercorrere in lungo e 
in largo una data area, anche dopo 
lo sterminio di tutti i nemici, alla ri- 
cerca del maledetto buco in cui gli 
sviluppatori hanno deciso di nascon- 
dere un oggetto indispensabile. 
Per lo stesso motivo, non è previ- 



prima ancora che di acume tattico 
Peraltro, la mobilità degli avversari 
umani è programmata con mestie- 
re, attraverso spostamenti laterali 
alla ricerca della migliore linea di 1 



germente diverso si può fare per i 
robot armati di mitragliatori e mis- 
sili, potenti ma lenti nel venirvi a 
stanare dietro ai ripari. 
Non mancano nemmeno cyborg de- 
cerebrati, capaci solo di prendervi 
a mazzate nel corpo a corpo, e per 
questo destinati a "fare il mucchio" 
a colpi di fucile mitragliatore. 

LA FESTA 
DELL'ANGOLO CONVESSO 



tiene presente la modesta matri- 
ce produttiva: in particolare, sono 
modelli poligonali a mettere in lu- 
ce i limiti dell'erigine (vedi box), 



Anche la tisica in game contribui- 
sce a rendere l'azione piuttosto 
spettacolare, nonostante la sua ap 
prossimativa calibratura, grazie 
all'effetto molto splatter delle gra- 



Giudizio 



ro, con un generoso volume di fuoco nati 



ezioni. In ettet 



nate sono sempre meno presenti 
nei videogiochi d'azione, anche a 
causa del livello fotorealistico di ai- 



tronconi di braccia e gambe, dalla 
sezione esagonale, fanno decisa- 
mente meno impressione... 
Infine, contrariamente a quanto vi- 
sto in altri titoli simili, l'esperienza 
in singolo viene ampliata da un'op- 
zione multiplayer ben fatta per quel 
che riguarda le mappe ma piutto- 
sto contenuta in termini di modalità 
disponibili (soloTDM e FFA). Poco 
male, non è certo questo il motivo 
che potrebbe spingere qualche sfe- 



VI TROVERETE A RIPERCORRERE UNA DATA AREA 
ANCHE DOPO LO STERMINIO DI TUTTI I NEMICI, ALLA 
RICERCA DEL MALEDETTO DUCO IN CUI GLI SVILUPPA- 
TORI HANNO NASCOSTO UNA CHIAVE D'ACCESSO 



Uscito praticamente dal nulla 
senza nessuna campagna pro- 
mozionale, Exodus from the Earth 
tradisce da subito la sua natura di 
prodotto low-budget inizialmen- 
te diretto al mercato interno russo, 
dove prodotti di questo genere ri- 
scuotono un successo discreto se 
commisurato alla piccola dimensio- 
ne dei team di sviluppo. Sia come 
sia, una realizzazione tutto som- 
mato competente fa sì che il gioco 
trovi una sua dignità fra gli aman- 
ti degli shooter vecchia maniera, 
che troveranno una solida sfida tra 
palazzi high tech, macchine coraz- 
zate e un inospitale pianeta alieno. 



Difficoltà sopra alla media per un FPS 
dall'impostazione classica 

I Fin troppo lineare 
Engine ben sfruttato ma obsoleto. 




Il 
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CPU: Single Core 1.8 GHz (Single Core 1.8 GHz) ■ RAM: 512 MB XP/1 GB \ 


/ista (512MBXP/1 


GB Vista) ■ 


sviluppatore: Societe Pollen 


e ■ publisher: Snowberry Conne 


:tion 


■ 


scheda video: Una qualsiasi con 64 MB di RAM 




■ 


distributore: Gamersgate 1 


■ multiplayer: Assente 




■ 


SPAZIO SU HD: 1.5 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 




■ 


LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli 1 


1 PREZZO INDICATIVO: € 19.99 
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Ci sono serie, come quella di Gobliiins, che hanno fatto la storia, anche se si tratta 
di quella con la "s" minuscola. Il che non costituisce un valido motivo per massacrarla 
con l'uscita di un quarto episodio, tanto inutile quanto mal realizzato. 



Correva il lontano 1992 (qual- 
cuno di voi probabilmente non 
era ancora nato, o si trastullava 
con biberon e pannolini), quando la 
francese Coktel Vision rilasciava il pri 
mn capitolo di una serie di avventure 
_.ie in stile cartoon caratterizza- 
ta da un umorismo demenziale fuori 



ed effetti sonori indimenticabili (le 
limitazioni dei supporti di allora sti- 
molavano la creatività!). La particolare 
struttura di gioco, che funzionava a 



Dopo quasi vent'anni, l'artista e u 



dei game designer della ormai defun- fa, ma che oggi puzza di "amateur 
ta Coktel, Pierre Gilhodes, ha deciso lontano un miglio. Modelli, fondali 
di "rispolverare" il brand con un nuo- oggetti e look complessivo sono - < 



vo titolo, praticamente autoprodotto, 
che riprende le dinamiche dei primi 
due episodi e le confeziona con una 



lo dico con un giro di parole - brutti. 
Avremmo preferito, anche per conti- 



ica tridimensionale. disegnato a mano, che potenzialr 

ne nei precedenti capitoli, la storia te avrebbe permesso risultati di gran 
:ituisce più che altro un pretesto lunga migliori. Stesso dicasi per mu- 
dar vita a situazioni comiche e as- siche ed effetti sonori: le prime sono 



surde, e vede protagonisti i tre gobi in 
Tchoup, Stucco e Perluis, ciascuno 



» ogni tanto, lasciando- 



completo; i secondi sono composti 




spettarsi qualco- 



Claudio "keiser" Todeschini 
keiser@sprea.it 



Jpiudizio 

L'originale gameplay dei primi due 
Gobliiins sente su di sé tutto il pe- 
so degli anni, e Gilhodes non ha 
fatto nulla per svecchiarlo. A que- 
sto si aggiungono una realizzazione 
tecnica davvero pessima e alcune 
discutibili scelte di design. Chi non 
si è mai avvicinato ai titoli prece- 
denti cerchi pure altrove una valida 
alternativa (e c'è davvero l'imba- 
razzo della scelta). Gli appassionati 
della serie lascino perdere. Davvero. 



a serie Gobliiins è mitica! 

Gameplay vecchiotto 
| Grafica e sonoro a livelli infimi 
Impossibilità di salvare 
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RAM: 512 MB (1GB)) 

I scheda video: ATì Radeon X300/Nvidia GeForce 5800 (Ali Radeon 9700/nVidia GeForce 1 
spazio su HD: 400 MB ■ connessione: Assente 



www.replaystudios.de 



sviluppatore: Replay Studios ■ PUBLISHER: Boll AG 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 18.90 
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Per scoprire tutto il mondo del 



IL FOTORITOCCO 

€ 1 Z,00 



NOVITÀ! 



IPOD + ITUNES 



i manuali di FOTOGRAFIA DIGITALE 



n,FmY>mmcrn 



Tutto quello che devi sapere per ritoccare 
i ritratti come un vero professionista 






IN R6CAIOI 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



BLOG E PODCAST 

Il Bloggìng spiegato ini 



La fotografia digitale 
non è più semplice 
di quella tradizionale 
ma ci dà sempre una 
seconda possibilità. Se 
uno scatto meraviglio- 
so viene rovinato da un 
dettaglio fuori posto, 
possiamo rimediare con 
un po' di fotoritocco. 
Con le nostre guide 
passo passo e i consigli 
dei più grandi fotografi, 
è facile trasformare 
ogni fotografia in un 
ritratto mozzafiato. 



JAVASCRIPT -CREARE 
PAGINE WEB INTERATTIVE 



suoi aspetti, dalla crea 
e del sito f i- 


o agli asnpfti 


^^— 




conomici e 






'ofessionali. 


SÉ 


■ J 


Br 


M? 


-., 




1 |9 



are il proprio 









COMPUTER SICURO 



Comput 
Sicuro 



AUDIO DIGITALE - 
DAL CAMPIONAMENP 
AL MIXING 



WINDOW VIST 
IMPOSTAZION 
CHI E SEGRETI 

Indispensabile per 
tra configura- 
zioni, finestre e 


A 

1, TRUC- 


Tunzionaina oi 

Vista. 

€8,50 
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CREA LA TUA MUSICA 
CON FL STUDIO 6 



[ili 



WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 
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WINDOWS VISTA 
GUIDA BLU 



RECUPERA E SALVAI FILE 
PERSI CANCELLATI 



iJ.:v,- 

5ta 




quando 
soli e qi 

rivolger 


e possibile 


b agire d 


a 


jando 
si all'assi- 














bici IZd, 




m 


















r 










■ 


' 




■P^ 


m 







WEB Z.O MARKETING PUBBLICITÀ 

€9,90 



NOVIT 



We 



b 




MARKETING PUBBLICITÀ 




CUBASE 4 - MUSICA 
DIGITALE 

Il programma più diffuso ~ 



Una guida rivolta a 
tutti gli appassionati 
di comunicazione e 
marketing, ideale per 
chi voglia comprendere i 
limiti, ma soprattutto le 
possibilità di Internet e 
delle nuove tecnologie 
digitali come efficace 
strumento di comuni- 
cazione e di pubblicità. 
Web 2,0 Marketing 
pubblicità vi insegnerà 
le 1 regole efficaci e di 
successo per realizzare 
progetti di comunica- 
zione vincenti. 



REASON GUIDA COMPLETA 



musica su 


wr . 




sofi 


r usarlo 
quest'ot- 


MUSJCA 

DIGITALE 
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DIGITALE 



WEB 2.0 AJAX 

€ 1 2,90 




Grazie a questa guida sa- 
rete subito in grado di svi- 
luppare da zero e adattare 
un'applicazione, anche 
complessa, per il Web 2.0 e 
di comprenderne a fondo i 
meccanismi. Il libro spiega 
come sviluppare interfac- 
ce utente ottimizzate nei 
tempi di reazione e ana- 
lizza l'utilizzo della tecno- 
logia Ajax, con particolare 
attenzione alle diverse 
tecniche e ai Design Pat- 
tern per le comunicazioni 
dient-server. 



Acquistando tre o più titoli 
spese postali sono GRATUITE! 




CREARE UN SITO WEB 
IN POCHI MINUTI 

Costruite il vostro sito Internet imparando 
i linguaggi base del web editing, senza 
trascurare nozioni di progettazione e analisi. 
Approfondimenti sono dedicati all'impagina- 
zione, ai CSS e alla programmazione pratica 
inJavascript. €9,90 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 



oh mm 




SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD S 
a €89,00 ] 

comprese le spese % 
^ postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 








L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






WEB 2.0 MARKETING PUBBLICITÀ 


€9,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HDTV - TV AD ALTA DEFINIZIONE 


€8,90 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CREA LA TUA MUSICA CON FL STUDIO 6 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






FARE MUSICA CON CUBASE SX 


€9,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






MUSICA DIGITALE - IPOD E MP3 


€8,90 






REASON GUIDA COMPLETA 


€9,90 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






COMPUTER SICURO 


€12,90 






DIVX E XVID SENZA SEGRETI 


€8,90 






IL FOTORITOCCO 


€12,00 






BLOG E PODCAST 


€9,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






GOOGLE - UN MONDO DA SCOPRIRE 


€9,90 






WEB 2.0 AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 






4- Totale quantità Totale Ordine 






SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 






Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 






Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 








TOTALE COMPLESSIVO € 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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BATTLGFORGE 



Un TGM After molto anticipato quello di 
Battleforge: si tratta di un titolo pubbli- 
cato lo scorso maggio da Electronic Arts 
che strizza l'occhio alla mondo degli strategi- 
ci in tempo reale e a quello dei giochi di carte 
col lezionabi I i . Una commistione in apparen- 
za difficile da proporre che invece i ragazzi di 
Phenomic sono riusciti a confezionare con in- 
dubbio gusto. Alla base di questa analisi a 
posteriori a distanza ravvicinata dalla pubbli- 
cazione ci sono tre motivi di fondo: il supporto 
al gioco nel postvendita, un cambio di rotta 
piuttosto consistente per quanto riguarda la fi- 
losofia commerciale di EA e un'errata corrige 
di un particolare menzionato in sede di recen- 
sione sul meccanismo dell'acquisizione delle 
carte extra. Per quanto riguarda la prima que- 
stione, l'aspetto più interessante da citare 
riguarda la pubblicazione di nuovi scenari da 




utilizzare in multi e single player 
sotto forma di content patch na- 
te anche con l'intento di risolvere 
alcuni problemi legati al sistema 
client/server e alla parte grafica 
di Battleforge. Anche l'arrivo di 
nuove carte è praticamente immi- 
nente, a conferma della volontà 
di EA di continuare a supporta- 
re le potenzialità di un prodotto 
comunque di nicchia. Nonostan- 
te le qualità e il buon potenziale 
in termini di gameplay, Battle- 
forge non ha avuto, almeno fino 
alla fine di giugno, il successo 
sperato e la mossa di EA è sta- 
ta piuttosto eloquente. A partire 
dal 26 maggio il gioco è diven- 
tato gratuito per tutti, liberamente scaricabile 
dal sito ufficiale. La versione in digitai delive- 
ry sostituisce la demo e comprende trentadue 
carte sempre uguali, otto per ciascuna fazio- 
ne. Si tratta di una versione "depotenziata" del 
gioco completo che offre la metà delle carte 
utilizzabili nella versione in vendita su Steam 
(al momento in cui stiamo scrivendo) alla ci- 
fra di quarantaquattro euro. Più che di gratuità, 
è quindi corretto parlare di demo giocabile po- 
tenziata senza limitazioni di tempo. Una mossa 
astuta che ha permesso di popolare i server 
online non particolarmente affollati dopo il pri- 
mo mese di lancio e creare una community 
giocante che potesse fare da base sufficiente 
alla politica delle microtransazioni per l'acqui- 
sto delle carte extra rispetto a quelle di base. 
A tal proposito dobbiamo effettuare una rettifi- 
ca relativa alla recensione apparsa sul numero 
di giugno del gioco: il review code in nostro 
possesso permetteva di usare tutte le duecen- 
to carte del mazzo poiché si 




trattava di un codice completamente sbloccato. 
Questo ci ha portati a interpretare erronea- 
mente il sistema di acquisto delle carte extra 
rispetto a quelle di base, che prevedeva l'elar- 
gizione di 64 carte e la necessità di acquistare 
le restanti 136 tramite carta di credito. Attual- 
mente non è quindi più necessario acquistare 
la versione completa per cimentarsi nel gio- 
co ma è sufficiente scaricare gratuitamente il 
client e rimpinguare il mazzo di base con l'ac- 
quisto di "pacchetti" separati (set da otto, tomi 
da cinquantasei o spendere i Battleforge Point 
all'asta). Tutto questo per dire che il passaggio 
alle microtransazioni non ha portato risultati 
eclatanti se non un aumento della base giocan- 
te piuttosto contenuto che difficilmente potrà 
garantire un futuro di lungo respiro a questo 
prodotto. I miglioramenti e l'impegno a poste- 
riori di Phenomic sono tuttavia da elogiare e 
fanno guadagnare a Battleforge un più che one- 
sto bollino giallo. 
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GTR EVOLUTION 



Lfan dei prodotti riciclati e GTR Evolution 
appartiene sicuramente a questa catego- 
'ia. Nonostante la bontà realizzativa di base, i 
Simbin sono riusciti a partorire un titolo mon- 




non solo di vetture e piste presenti 
naie ma anche di buona parte delle ca- 
bine che hanno fatto di GTR 2 uno dei 
simulatori di guida a ruote coperte su 
a non eccelsa realizzazione tecnica e 
la mancanza di conte- 



nuti sono gli aspetti su 
cui si concentra questo 
veloce TGM After che 
prende subito spunto 
dalle patch pubblica- 
te dai Simbin nei primi 
mesi successivi alla 
pubblicazione. 
Una montagna di bug 
e imperfezioni grafiche 
e del modello di gui- 
da sono stati individuati 



server dedicati quali la gestione delle penali- 
tà di peso, la possibilità di correre più gare in 
contemporanea, e nuovi menu. Anche l'IA, le 
caratteristiche delle varie vetture in quanto a 
potenza, tenuta e penetrazione aerodinamica 
sono state ampiamente riviste a tutto vantag- 
gio della qualità globale del prodotto. Ma è sul 
fronte dei nuovi contenuti che GTR Evolution 
ha dato il meglio di sé: una valanga di mod so- 
no stati convertiti da GTR 2 e rFactor (il motore 
grafico degli ISI, il Gmotor 2, è praticamente lo 
stesso) e sono già disponibili per gare da soli o 
in compagnia. Molto altro tuttavia bolle in pen- 
tola, che si tratti di ruote coperte o scoperte: la 
produzione è garantita fino alla fine del 2010 
e molto probabilmente anche per il 2011, co- 
sa che rende questo titolo la scelta naturale per 
chi non ha intenzione di aspettare GTR 3 e non 
gradisce il modello di guida di rFactor. 
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MEN OF WAR 



Passato quasi in sordina durante la scor- 
sa primavera, Men of War si è confermato 
come un gioco di strategia in tempo reale 
dai contenuti molto particolari. Parecchio diffi- 
cile e complesso da gestire, presentava alcuni 
aspetti decisamente inediti per un RTS che lo 
staccavano dalla massa. Nella recensione, il no- 
stro Kikko aveva messo in luce molti dei difetti 
che ne avevano condizionato la valutazione, por- 
tandola verso una semplice sufficienza. Come 
raramente accade, bisogna dire che Men of War 
è uno di quei pochi titoli ad aver subito un radi- 
cale miglioramento nelle immediate settimane in 
seguito alla pubblicazione. Il multiplayer prima 
limitato e scarsamente funzionale è stato tirato a 



puntino a tempo di record, permettendo la nas 



Server funzionan 



fatta la lobby 



mno raddrizzato drasticament 



zione dell online, per la soddisfazione di tutti gli 
acquirenti della prima ora. Anche la sostanza del 
gioco ha subito particolari cambiamenti: il rifaci- 
mento di molti modelli e texture hanno corretto 
gli elementi di minore qualità dal punto di vista 
grafico. Molto più consistenti sono stati gli in- 
terventi al gameplay, con una serie di modifiche 
volte a bilanciare i danni, la balistica e la pre- 
cisione di armi e veicoli. Interessanti anche le 



pone) per le prossime settimane. 

Se lo avevate scartato in prima battuta, dategli 

una seconda possibilità: potrebbe sorprendervi. 
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I giochi di cui parliamo in questa rubrica solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



::: Altitude 



Software House: Nimbly Games Prezzo indicativo: € 1 4 



Prendete quei vecchissimi giochi arcade in cui ci si sfi- 
dava a bordo di piccoli aeroplanini, metteteci un po' 
di sano agonismo alla Gunbound (o alla Worms, volen- 
do) e agitate con forza: quello che ne uscirà è Altitude, un 
gioco tanto semplice quanto irresistibile, che rischia di di- 
ventare una "droga" se affrontato in multiplayer. Lo scopo è 
semplice: a bordo del nostro simpatico aeroplano, dobbiamo 
fare a pezzi tutti gli aerei nemici, guidati dall'intelligenza 
artificiale o da altri giocatori connessi a internet da tutto il 
pianeta. Altitude vanta una grafica squisita a due dimensio- 




Periodo di prova 
Primi livelli 
Sito 
http://altitudegame.com 
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ni, piacevole per lo stile e molto 
colorata, un elevato tasso di sfi- 
da e, soprattutto, quel 
pizzico di magia che ci 
spinge a fare quell'ulti- 
ma partita "e poi basta" 
che, invariabilmente, se 
ne tirerà appresso un'al- 
tra. Un passatempo di 
cui si può sempre ap- 
profittare tra un gioco 
tripla A e un altro, e che 
vale fino all'ultimo cen- 
tesimo i 19,95 dollari 
(circa 14 euro) che ci 
chiede. 



Webs of Desctruction 

Software House: Gamma Prime Prezzo indicativo: freeware 



Emotigeddon 



Software House: Heatbeam Software Prezzo indicativo: € 9,99 



Webs of Destruction è un senti- 
to omaggio all'epoca dei sistemi 
a 16 bit, con le loro musiche ri- 
petitive e con gli sprite che si muovevano 
leggiadri su un mondo che scorreva - let- 
teralmente - molti metri sotto di noi, in 
un senso o nell'altro. C'è tutto: perfino i 
font "da coin op della Taito" nel riqua- 
dro dei punteggi. Webs of Destruction è 
uno shooter a scorrimento vecchia scuo- 
la, con una grafica discreta e una buona 
dose di sfida, che però brilla soltanto per 
il prezzo: zero. Come esordio non c'è ma- 
le e propone anche qualche 
buona idea, ma dai Gamma 
Prime ci aspettiamo di più 
in futuro. 



Titolo 

Webs of Desctruction 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito www.gammaprimeg 

ames.com/webs.html 





Vi siete mai chiesti dove vivano o 
cosa facciano gli smiley quando 
non li usiamo per decorare i nostri 
messaggi istantanei o quelli di po- 
sta elettronica? Ovviamente si sparano 
a più non posso nei labirinti di Emoti- 
geddon, uno shooter 2D a scorrimento 
multidi- 
rezionale 
che coniu- 
ga vecchie 
idee e tec- 
nologie 
grafiche 
moderne. 
Emotiged- 
don è un gioco 
frenetico e ac- 
cattivante, che 
vale davvero 
la pena prova- 
re per vedere se 
soddisfa i nostri 
gusti. In questo 
caso, registria- 
molo: in fondo 
sono 10 euro 
spesi bene... 



Titolo 

Emotigeddon 

Periodo di prova 

forimi livelli 

Sito www.heatbeam.com/ 

emotigeddon.html 
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L'estate è arrivata: sole, mare e belle donne vi aspettano nelle vostre mete di vacanza. Rimiratevele per bene sapendo che noi, 
di mattina presto, saremo alle prese con la pelata del Ratto (ma se ha più capelli di te ora... ndTMB) e la panza del ToSo. Chi 
resta a casa avrà invece validi motivi per pensare a come trascorrere questa calda estate tra frag, battaglie e gare online... 



A cura dì 



Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,ìt)'^) 






JCALL OF DUTY 4 

ITALIAN CHAMPIONSHIP 

Un campionato tutto italiano per lo sparatutto di Activision! 




to livello per quanto riguarda il multiplayer in 
Italia. Stiamo parlando del Campionato Italiano 
di Cali of Duty 4 che verrà disputato sia online 
sui server di gioco, sia in occasione di un evento 
finale il 7 e 8 novem- 
bre prossimi con una 
LAN BYOPC. La formu- 
la è mista e prevede la 
suddivisione dei parte- 
cipanti in due divisioni 
distinte. La prima è l'Ai 
e consiste nei migliori 
dieci team italiani in- 
vitati direttamente alla 
competizione dall'or- 
ganizzazione, che si 
scontreranno senza de- 
viazioni all'evento di 
Firenze. Stiamo parlan- 
do dei team che nelle 
recenti edizioni ESL 
si sono contesi la pal- 



ma dei migliori player italiani: Team Impact, 
Cubesports.AMD, Ox-gaming, Sis, sonik-bit, era- 
zers e altri andranno a comporre il tabellone del 
campionato di fascia alta. La parte più consi- 
stente dell'evento è invece quella dedicata agli 
appassionati che andranno a ingrossare i ran- 
ghi del campionato A2, cui l'organizzazione ha 
riservato un trattamento molto particolare. Sa- 
ranno infatti loro ad animare la competizione 
iscrivendosi all'evento e giocandosi, nei mesi 
di settembre e ottobre, la qualificazione al- 
la finalissima in cui dovranno scontrarsi per 
la vittoria della loro categoria. Riuscirà la car- 
ne fresca a emergere al cospetto delle vecchie 
glorie del netgaming italiano? Difficile ma non 
impossibile, viste anche le modalità di gioco 
ben rodate su cui si baserà la manifestazio- 
ne: mappe Search & Destroy scelte da un side 
e dall'altro, girone di Doublé Elimination per 
la LAN di Firenze e girone unico all'italiana 
per le qualificazioni del campionato di A2 da 
cui emergeranno i migliori team che otterranno 
l'accesso alla finale stessa. Se siete interessati, 
fatevi avanti sul sito ufficiale (www.dema-zone. 
net): le iscrizioni alla competizione A2 termina- 
no il prossimo quindici agosto! 



QUAKECON 2009 



con 



Si sta preparando una delle edizioni più frizzanti del 
Quakecon (http://www.quakecon.org/), la Woodstock 
del gaming che id Software organizza ogni anno per 
permettere a tutti gli appassionati di incontrarsi, 
socializzare e passare un paio di nottate all'inse- 
gna del frag più spinto. Come detto, si tratterà di 
un evento importante perché segnerà il ritorno di id 
nell'arena multiplayer grazie al buon successo di 
Quake Live, versione gratuita del seminale Quake MI 
di cui è in fase di allestimento un torneo con i fioc- 
chi presso l'Hiatt Hotel di Dallas. Unico progamer 
italiano presente all'evento sarà Alessandro "Ster- 
my" Avallone, che grazie alla sponsorizzazione di 
AMD, volerà in Texas dal 13 al 16 agosto per dare 
spettacolo e cercare di portare a casa un risultato 
di prestigio. Appuntamento al numero di novembre 
di TGM con il reportage completo e le foto esclusive 
dell'evento scattate dal nostro Stermy in persona! 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



EMPIRE: TOTAL WAR 



Tutti gli uomini sono uguali. 

Soprattutto dopo l'introduzione del moschetto da posta. 
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Una delle verità più sacrosante del diciot- 
tesimo secolo è proprio quella citata nel 
cappello introduttivo di questo articolo. 
Il suo scopo è quello di puntare a illustrarvi le 
caratteristiche salienti di uno dei migliori strate- 
gici degli ultimi tempi. Empire: Total War segna 
un distacco netto dal modo di concepire la 
strategia in tempo reale da parte di Creative As- 
sembly proprio grazie all'introduzione delle armi 
da fuoco individuali i cui effetti abbiamo cerca- 
to di sintetizzare in questa miniguida. Restate 
sintonizzati: nel prossimo numero tratteremo le 
battaglie navali! 

MAGGIORANZA 

Durante gli scontri armati a cavallo tra sette- 
cento e ottocento, l'essenza del combattimento 
si era spostata a favore della fanteria e della le- 
talità del fucile che con il passare del tempo 
acquisiva sempre maggiore potenza e gittata. 
Logico pensare che la stragrande maggioran- 
za degli eserciti in Empires siano composti da 
fanti: esiste però un'importante differenziazio- 
ne che caratterizza le forze in campo di Empire 
tra fanteria di linea e fanteria leggera. La pri- 
ma è la forza più completa e in grado di usare 
armi di grosso calibro e reggere agli urti più vio- 
lenti negli attacchi in mischia. La seconda è 
avvantaggiata da due abilità molto importan- 
ti: un raggio di fuoco quasi raddoppiato rispetto 
al normale e la possibilità di posizionare spun- 
toni in grado di rallentare un assalto nemico. 
L'uso accurato di queste due unità, magari con 
il supporto di un paio di formazioni di picchie- 




ri a proteggere i fianchi da eventuali cariche 
di cavalleria è spesso in grado di resistere alla 
maggior parte delle mischie più furibonde. 

MINORANZA 

Meno importanti rispetto all'epoca medievale, i 




cavalieri in Empire continuano tuttavia a ricopri- 
re un ruolo spesso fondamentale nell'economia 
delle battaglie, soprattutto per quei Generali 
che utilizzano tattiche in cui la vittoria si ottie- 
ne grazie a veloci colpi di mano. Il loro utilizzo 
è tuttavia limitato a un comandamento essen- 
ziale: mai farli correre in campo aperto contro 
truppe schierate verso di loro pronte a far fuo- 
co, pena una carneficina inutile. Il credo della 
cavalleria si riflette nel concetto dell'aggira- 
mento per colpire efficacemente ai fianchi o 
alle spalle unità impreparate a combatterli: 



L'ESERCITO PERFETTO 



Le tattiche descritte in queste due pagine sono fa- 
cilmente applicabili utilizzando un esercito di base 
ben amalgamato. Molti, nel momento in cui prepa- 
rano la formazione prima di una partita online, sono 
assaliti dal dubbio su quali unità schierare. Non 
esiste una risposta valida per ogni situazione, ma 
un buon compromesso si può ottenere mescolan- 
do sapientemente ogni tipologia di forze in campo. 
La fanteria e la cavalleria possono essere compo- 
ste per 2/3 da unità di linea e 1/3 da unità d'elite in 
un'alternanza che mescoli numero e qualità. Il po- 
sizionamento iniziale inoltre permette alle unità più 
preparate di non rompere le fila e infondere mora- 
le anche a quelle di qualità inferiore. L'alternanza 
tra unità melee e fucilieri è consigliabile per le bat- 
taglie in cui lo scenario non presenta molti spazi 
di manovra e la mischia è praticamente inevitabile. 
Più libera è la gestione delle artiglierie: i canno- 
ni sono più precisi ma meno letali contro truppe 
sparse. I mortai sono più imprecisi, ma se usati ac- 
cortamente possono creare sbandamenti pericolosi 
anche nelle formazioni più solide. 
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fanteria provata da una mischia, artiglierie sta- 
tiche o reparti di cavalleria giù impegnati in un 
attacco sono facili bersagli per lancieri dota- 
ti di un buono spazio di manovra. Grazie alla loro 
mobilità sono meno vulnerabili al fuoco delle arti- 
glierie: in caso di battaglie difensive la loro utilità 
è quasi nulla, a meno che non sia possibile na- 
sconderli dietro un colle o in un bosco e tenerli in 
serbo per il momento decisivo della battaglia. 



TUTTI IN ACCADEMIA 

Una volta fatta pratica con le caratteristiche sa- 
lienti delle varie unità, è possibile iniziare a 
impratichirsi nelle manovre di attacco e dife- 
sa che, dopo la giusta dose di pratica possono 
portare a vittorie più o meno schiaccianti sul ne- 
mico. Oltre alla classica sparatoria e successiva 
mischia il cui esito dipende dal numero, qualità 
e morale delle truppe coinvolte, altre tattiche si 
possono utilizzare con successo. Vediamo quali. 




Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 




COME NAPOLEONE 

Anche se può sembrare 
suicida, la tattica del- 
l'assalto a colonna fu 
sviluppata con successo 
dai francesi di Napoleone 
all'inizio del dicianno- 
vesimo secolo contro gli 
eserciti europei preparati 
agli scontri di linea tra- 
dizionali. Si tratta di una 
carica di una o più co- 
lonne (magari precedute 
da reparto di cavalleria) 
contro la parte più de- 
bole dello schieramento 
nemico per penetrarlo 
e arrivare nelle retrovie. 
Qui, è necessario dispor- 
re le formazioni a riccio 
(square formation) e, do- 
po aver respinto il contrattacco nemico, iniziare 
l'azione di disintegrazione della manovra avversaria 
mentre forze fresche attaccano alle spalle il nemi- 
co che sta cercando di non perdere il collegamento 
con le retrovie. Si tratta di una tattica molto rischio- 
sa che richiede grande tempismo nel coordinare 
gli assaltatori e i rinforzi, ma in grado di ribaltare 
le sorti di scontri segnati dalla superiorità numeri- 
ca avversaria. 



FUOCO! 

Nonostante quel che si possa pensare, le artiglierie 
possono essere molto letali in Empires, soprattut- 
to quando è possibile mettere mano su proiettili 
tecnologicamente avanzati come le munizioni a 
grappolo e quelle esplosive. A causa della loro 
scarsa mobilità (o in alcuni casi nulla, come per 
i mortai), il loro apporto in attacco è spesso diffi- 
coltoso a causa dei lunghi tempi di spostamento. 
Molto diversa è la situazione degli assedi, in cui la 
loro presenza è indispensabile. Molto efficaci so- 
no le cannonate in difesa: sulla lunga distanza le 
palle normali possono rimbalzare e decimare interi 
schieramenti incolonnati; sulla corta tenete sem- 
pre pronti i proiettili a grappolo, un vero e proprio 
incubo capace di cambiare nel volgere di un paio 
di cannonate le sorti di una battaglia. 



Al FIANCHI 

L'attacco ai fianchi della formazione nemica 
è un grande classico mutuato dalle battaglie 
medievali: la presenza delle armi da fuoco 
non ne cambia l'essenza purché l'attac- 
cante sia in grado di portarlo a termine con 
grande velocità. Per questo motivo la caval- 
leria è l'unità preferita per questo genere 
di manovre di sfondamento, magari segui- 
ta da un gruppo di fanti alla baionetta per 
mettere in fuga il nemico definitivamente. 
Una variante letale di questo schema d'at- 
tacco è la cosiddetta "incudine" e consiste 
nell'arrivare alle spalle dell'attaccante men- 
tre questi è impegnato nello sfondamento di 
una nostra linea difensiva. In questo caso, 
ancora più letale di una carica di cavalleria 
che possa travolgere anche le nostre unità, 
è una scarica continua di fucilieri da bre- 
ve distanza che mandi in crisi le riserve e 
causi una rotta precipitosa proprio verso le 
forze alle loro spalle. 
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, A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,it^ 




Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta dei titoli più attesi e 
non avete mai osato chiedere! 



JADE DYNASTY 
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Il mondo dei MMO gratuiti è in continua evoluzione: si passa da ciofe- 
che immani a titoli validi ma terribilmente ripetitivi, fino, ma sono una 
vera rarità, a piccole gemme di programmazione che non mancano di 
sorprendere appassionati e giocatori casuali. In quale categoria andrà a 
piazzarsi Jade Dynasty? Sappiate che si tratta di un prodotto in arrivo dal- 
la Cina e che utilizza lo stesso motore grafico visto in azione Perfect World 
ed Ether Saga Online. Nel momento in cui arriverà sugli scaffali virtua- 
li dei server di gioco non mancherà sicuramente di far parlare di sé, per 
numerosi motivi. Il primo è sicuramente l'ottimo sviluppo per quanto ri- 
guarda la parte tecnica, che restituisce un prodotto in grado di girare 
su qualsiasi PC dotato di una scheda video che non risalga al pa- 
leozoico. Mondo di gioco, personaggi e soprattutto magie e azioni 
d'attacco sono ottimamente realizzati restituendo un feeling di pu- 
lizia dell'immagine e ricchezza di dettagli tipico delle produzioni 
orientali. Per quanto riguarda la struttura non ci sono partico- 
lari novità visto che stiamo parlando dei cliché tipici dei 
MMO moderni: possibilità di questare in solitario o in 
compagnia sia nel mondo esterno sia in dungeon che 
terminano sempre con giganteschi boss di fine livel- 
lo. Tutto come da copione quindi? Non proprio. Al 
momento della sua pubblicazione JD farà si- ^^v- 

curamente molto discutere per due feature 
che, ve lo confessiamo, facciamo una cer- 
ta fatica a concepire in un prodotto del 
genere, ovvero la meditazione e la gestio- 
ne automatica del personaggio. La prima è 
una modalità di accumulo dell'esperienza che, 
tramite l'utilizzo di particolari pergamene, è possibile %F 
guadagnare semplicemente mettendo a nanna il perso- 
naggio e disconnettendosi dal gioco. Un po' come accade 
in Ève Online quando ci si specializza in determinate abilità, 
in JD è possibile macinare interi livelli anche stando offline 
per qualche giorno. Se questa feature è anche giustificabi- 
le in base alla necessità di trovare particolari oggetti per 
essere attivata, meno comprensibile è l'autogestione del 
personaggio che permette di lasciar fare tutto alla CPU 
e osservarlo mentre va in giro a tarmare in perfetta 
autonomia. Non sarà in grado di portare a termine 
quest complesse, ma basta do- 
tarlo di sufficienti pozioni 



energetiche e di mana per garantirne la sopravvivenza di alcune ore, giusto 
il tempo di uscire per una pizza e rincasare trovandosi il personaggio cre- 
sciuto di paio di livelli. Una trovata geniale per permettere a chi ha poco 
tempo di restare al passo con il proprio clan o solo l'ennesima esaspera- 
zione del concetto di grind tanto caro al pubblico coreano? Alla recensione 
finale l'ardua sentenza pensando al fatto che molti aspetti come il crafting, 
il sistema d'aste personalizzato e il PvP sono ancora tutti da analizzare. 
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MODALITÀ: Open Beta / STATUS: Attiva 

SITO: http://jd.perfectworld.com/ USCITA: Inverno 2009 



Agosto 2009 rum 



A cura di Davide Comunelle) (davidecomunello(5)sprea,it) ^ 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Caldo agostano e e fiere losangeline: do- 
po l'orgia di titoli che il mese scorso vi 
abbiamo illustrato nello Speciale E3, an- 
che le Massive News non possono esimersi dal 
tornare sull'argomento, sottolineando qual- 
che MMORPG che si è particolarmente distinto 
all'inevitabile appuntamento annuale dei vi- 
deogiochi. Alcuni, a dire il vero, sono prodotti 
che abbiamo già ospitato su queste pagine, ma 
per una ragione o per l'altra c'è chi ha bisogno 
di una "ripassatina". 

Il primo meritevole è certamente Global Agen- 
da, MMOFPS sci-fi che punta tutto sullo 
scontro tra agenti speciali, spionaggio ultra- 
tecnologico (con tanto di spade e tute cyber 
che fanno molto Grey Fox, per capirci) e un 
sacco di trovate originali. AII'E3, uno dei vi- 
deo presentati offriva la splendida idea della 
campagna "No Elves", esemplificata da un fil- 
mato in cui una delle razze più presenti nei 
giochi di ruolo (chiaramente ispirata ai Blood 
Elf di WoW) finisce per essere "cecchinata" da 
un agente comparso dal nulla. Prima della fi- 
ne del povero maghetto, non mancano la cast 
bar, l'introduzione ariosa e magniloquente tipi- 
ca dei fantasy e tanti altri dettagli che veterani 
e maligni coglieranno immediatamente. Su ht- 
tp://www.agentsvselves. com/ ci sono filmato, 
magliette e gadget store del nuovo "movimen- 
to culturale": quella con l'elefetto nel mirino 
rende davvero. Quanto al gioco vero e proprio, 
nel momento in cui scrivo si trova ancora in 
Alpha Test, ma sul sito Hi-Rez è possibile pre- 
iscriversi alla Beta, lo non mi farei mancare 
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l'occasione. 

Passiamo ora ad Aion, il MMOPRG NcSoft su 
cui i delusi di Warhammer e Darkfall stanno 
puntando: francamente, temo sia molto presto 
per capire se il gioco potrà davvero accontenta- 
re gli irriducibili (io, per esempio, sto iniziando 
a sviluppare un'avversione per il jap-anime sty- 
le). In ogni caso, il beta testing della versione 
occidentale si è caratterizzato per una parteci- 
pazione davvero eccezionale, con centinaia di 
giocatori a invadere il server: pure troppi, viste 
le lamentele di chi, essenzialmente, sentiva di 
trovarsi praticamente allo stadio. In ogni caso, 
dal 19 al 22 giugno scorsi, si è svolta anche 
la seconda parte di Beta Testing, con somma 
gioia e soddisfazione di 
chi ci ha partecipato, 
lo, lo ripeto, attendo di 
provarlo a fondo (io, in- 
vece, ne sono rimasto 
assolutamente affasci- 
nato. ndToSo). 
Passiamo ora a un'al- 
tra vecchia conoscenza, 
ovvero Huxley the Dy- 
stopia: anche di questo 
MMOFPS sci-fi, dav- 
vero molto action (per 
certi versi mi ricorda il 
buon vecchio Tribes), 
all'E3 è stato possibile 
vedere alcuni filmati ed 
essere aggiornati sul- 



lo stato dell'arte. Attualmente, il titolo Webzen 
è in Beta e quanto visto ha mostrato un chia- 
ro orientamento frag-deathmatch, con arene 
anche piccole e multilivello, piene di passerel- 
le e passaggi angusti. Un aspetto alla Quake, 
tanto per capirci, che però dovrebbe appunto 
essere bilanciato con altri scenari all'aperto e, 
soprattutto, con la possibilità di usare mezzi di 
trasporto assortiti. Se tutto va bene, Huxley po- 
trebbe anche uscire entro l'anno. 
Passiamo ora ad Ali Points Bulletin, il "Grand 
Theft Auto" dei MMOG: il titolo Realtime Wor- 
Ids, all'E3, ha mostrato davvero i muscoli, 
offrendo un comparto grafico eccezionale e uno 
schema di gioco chiaramente ispirato alla se- 
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rie targata Rockstar. Il filmato fatto girare a Los 
Angeles mette davvero tanta carne al fuoco: 
ogni "mondo" sarà popolato da circa 10 mi- 
la giocatori, divisi in mappe (distretti) di 100 e 
"corroborati" da civili non giocanti. Chiaramen- 
te, ci si potrà aggregare in bande o fare i "cani 
sciolti", ma in ogni caso l'offerta sarà quella 
di una città viva e autonoma tutta da scoprire 
e dominare. Scontri a fuoco (anche sui mezzi), 
assalti, inseguimenti su muscle car, "paga- 
menti" finiti male: APB pare un concentrato di 
gang movie, action thriller e noir. L'Unreal En- 
gine 3, debitamente modificato, pare far quasi 
i miracoli: vedremo il prodotto finito, atteso 
per il primo quadrimestre del 2010. 
Un altro titolo che fa uso dell'Unreal Engine 
terza versione è Section 8, anch'esso prota- 
gonista all'E3: si tratta di un altro MMOFPS 
(evviva questa nuova stagione, ci voleva dopo 
i fasti di PlanetSide) che dovrebbe essere già 
disponibile (la data d'uscita prevista è infat- 
ti agosto), e che mette i giocatori nei panni di 
soldati ultratecnologici dotati di armature dalle 
notevoli abilità, tra cui quella di incrementa- 
re l'agilità di chi le indossa. Il gioco prevede 
anche un sistema di missioni dinamico: duran- 
te le partite multiplayer, infatti, sarà possibile 
portare a termine una serie di compiti e task 
paralleli, dal furto di dati alla scorta di mez- 
zi e convogli. Ovviamente, tutto ciò permetterà 
di ottenere più punti per il proprio team. Otti- 
mo comparto grafico, mezzi appetibili (di aria 
e terra, ma pure mech) lo rendono un titolo 
da scoprire. Se non dovesse già essere uscito 
quando leggerete queste righe, su http://www. 
joinsection8.com trovate il form da compilare 
per entrare nella Beta europea. Un "titolino" 
cui dare un occhio è poi 2029 Online, scari- 
cabile da http://2029.igg.com: trattasi di un 
RTS futuristico gratuito e con item shop senza 
alcuna pretesa grafica (siamo ancora all'iso- 
metrica) che tuttavia può godere di una base 
abbastanza nutrita. Nulla di eclatante, ma per 
qualcuno potrebbe essere un'occasione diver- 
tente. 

Dopo questa bella dose di fantascienza, tor- 
niamo al caro vecchio fantasy per segnalare 




Heroes of Telara (www.heroesoftelara.com), un 
MMORPG targato Trion World Network da tene- 
re d'occhio. 

Anche questo titolo, presentato all' E3 e quindi 
affrontato il mese scorso, prevede un sistema 
molto sviluppato di sub-classing, classi di pre- 



la conquista di territori e regioni. Altro ancora 
non si sa, ma vedremo di approfondire nel cor- 
so dei prossimi mesi. 

E anche per questo mese è tutto: ci si rive- 
de a settembre, con (si spera) un bel cambio 
di passo rispetto alla non vivissima prima par- 



stigio, il "solito" crafting e campagne PvP per te dell'anno. 




IL MMORPG DEL MESE: STAR TREK ONLINE 

Avrete certamente visto il film, a mio avviso (anche se non sono un super fan della saga) uno dei migliori dopo le 
ultime delusioni. Ebbene, più di qualcuno tra voi sarà contento di sapere che Star Trek Online ha ora una precisa 
data d'uscita, fissata al 31 marzo 2010. Difficile sapere se verrà rispettata dai Cryptic Studios, ma intanto l'occasio- 
ne è buona per tornare a parlarne. Ambientato 30 anni dopo Star Trek Nemesis, il MMORPG metterà i giocatori nei 
panni di un capitano (proprio come Kirk), con tanto di astronave ed equipaggio. Sono previste, in ogni caso, anche 
professioni, come ufficiale tattico, dottore (McCoy!) e altro. Le razze giocabili, per ora, sono Umani, Vulcaniani, An- 

doriani, Klingon, Orion e Gorn. Altre, comunque, sono nei 
piani dei programmatori. Quanto al PvP e PvE, sono pre- 
visti sia settori in cui vige l'Open PvP, per lo più lontani e 
oggetto delle mire delle varie fazioni, mentre il PvP con- 
sensuale e il PvE competitivo saranno pane per le zone 
di confine (denominate neutrali) dove i giocatori si misu- 
reranno anche sul controllo delle risorse. 
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E non lo fa per usare i geyser come fonte di energia alternativa, ma per 
proporci il primo vero mod di un certo livello per il titolone di Bethe- 
sda ambientato proprio sull'isola più fredda del pianeta. Reykjavik 
Iceland GTS è infatti una modification che riprende in tutto e per tutto le 
tematiche post-atomiche illustrate nel gioco originale e le ambienta nella 
capitale islandese. Il risultato è il primo vero mod single player di Fallout 
3 capace di vivere di vita propria rispetto agli scenari presenti nel gio- 
co originale e nelle tre miniespansioni pubblicate fino a questo momento. 
Uno degli aspetti di maggiore qualità riguarda l'ottimo lavoro d'integra- 
zione di questo mod con i contesti del gioco originale: l'autore è riuscito 
a collegare brillantemente le Wasteland a questa nuova zona dando una 
sensazione di continuità alle vicende del giocatore che aumenta il valo- 
re di questo prodotto. I contenuti sono assolutamente di prim'ordine, con 
lo scenario che propone una reinterpretazione in chiave futuristica della 
cittadina islandese e dei suoi dintorni. È stata realizzata da zero un'area 
molto vasta da esplorare, che possiamo paragonare alla metà delle Wa- 
steland stesse. Il tutto è condito da edifici, sotterranei e altri elementi 
sapientemente riciclati dal gioco originale ma ben contestualizzati per da- 
re al giocatore l'impressione di trovarsi in un altro luogo. Imperdibili sono 
le riproduzioni degli edifici islandesi storici e delle zone rinomate a livello 
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artistico, in cui sono ambientate le quest principali del mod. Molto corpo- 
sa è poi la sezione delle cose da fare, che occuperanno il protagonista nel 
momento in cui questi metterà piede sull'isola: tre quest principali e no- 
ve side quest garantiscono almeno dieci ore di gioco di buona lena che 
possono arrivare a venti alzando il livello di difficoltà o esplorando il tut- 
to con la dovuta calma. Molto importante è anche l'introduzione di nuove 
armi, oggetti e modelli di personaggi che arricchiscono ulteriormente la 
varietà di un prodotto d'alto livello che non manca di introdurre una se- 
rie di modifiche anche al sistema di perk, proponendone alcuni inediti e 
molto divertenti. Oltre all'alta qualità per quanto riguarda gli incontri ca- 
suali con relativi dialoghi doppiati e combattimenti, assolutamente da 
lodare è il lavoro svolto per quanto riguarda il bilanciamento della difficol- 
tà in base agli incontri ostili. Il mod è infatti giocabile senza problemi di 
"livello" e non richiede il completamento di quest specifiche nel gioco ori- 
ginale. I modder, grazie alla pubblicazione del G.E.C.K. qualche mese fa, 
hanno replicato con ottimi risultati il sistema adattivo della difficoltà in ba- 
se al livello del giocatore. Unica limitazione a questo sistema, l'eventuale 
completamento della miniespansione Broken Steel che innalza il livel- 
lo del giocatore oltre il ventesimo, situazione che rende Iceland Reykjavik 
un po' troppo facile per gli avatar più navigati. Altri difetti sono facilmente 
riconoscibili in alcuni ba- 
chi grafici e di script che 
ogni tanto fanno capolino, 
ma lo staff è al lavoro per 
risolvere i problemi riscon- 
trati e aggiungere un altro 
set di quest nel volgere di 
alcuni mesi. Un motivo in 
più per scovare l'armatura 
invernale e prepararsi al- 
l'apertura della stagione di 
caccia al mutante. 



Titolo REYKJAVIK ICELAND GTS 

Gioco FALLOUT 3 ] 

Sito http://www.fallout3nexus. < 

com/downloads/file.php?id=5370 ij 







A cura dì Matteo "Elvin" lorenzetti ( 
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Tutti I migliori mod del mese dedicati ai più famosi sparatutto in prima 
persona, agli strategici e ai giochi di guida! 




i mod per 

(Half-Life 
2 ambien- 
tati all'interno di 
City 17 ne sono 
usciti a bizzeffe e 
tutti, chi più eh 
meno, puntava- 
no ad aggiungere 
un pezzettino di 
storia non raccon 
tata agli eventi 
seguiti all'inva- 
sione terrestre da parte degli alieni del pianeta Xen. Calamity entra di diritto 
in questa categoria, ma riesce a spiccare sopra la massa di produzioni simili 
per svariati motivi che lo rendono, nonostante la brevità, degno di essere gio- 
cato. Di primo acchito colpisce l'ottima realizzazione tecnica che rende questo 
mod quasi del tutto indistinguibile, a livello qualitativo, dagli ultimi episodi 
della serie Half-Life 2 realizzati con il Source. Questo vale per le ambientazio- 
ni, ma anche per i personaggi, gli oggetti e le armi utilizzate. Anche il feeling 
della giocabilità è ottimo grazie a una buona preparazione per quanto riguar- 
da gli scontri a fuoco con nemici, zombie, Combine e alieni assortiti, spesso da 
affrontare in simultanea. L'aspetto di maggiore qualità di Calamity è tuttavia le- 
gato alla realizzazione di una serie di enigmi non sempre legati alla fisica, che 
spezzano brillantemente l'azione con qualche trovata di ottima qualità. Oltre al- 



la brevità, un paio 
di aspetti non gli 
hanno permes- 
so di raggiungere 
lo status di mod 
del mese: alcu- 
ne battaglie sono 
veramente diffici- 
li, probabilmente 
penalizzate dalla 
scarsa disponibi- 
lità di munizioni 
n grado di toglie- 
re d'impaccio il giocatore nella parte finale del gioco. Anche un paio di enigmi 
non convincono del tutto, perché risolvibili più con il caso e i ripetuti tentativi 
che non con il ragionamento. A parte questo, un mod di alto livello che vi con- 
sigliamo caldamente di installare. 



Titolo CALAMITY 

Gioco HALF-LIFE 2 

Sito http://www.moddb.com/ 

mods/half-life-2-calamity 
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Nonostante la con- 
fezione e il look di 
Making History: The 
Cairn & the Storm non fa- 
cesse presagire nulla di 
buono, lo strategico rea- 
lizzato da Muzzy Lane 
Software si è ritagliato una 
piccola fetta di appassiona- 
ti che hanno saputo tenere 
viva la comunità con mod e 
scenari specifici. Deadlock 
è uno di questi ed è molto 

interessante per come converte il gioco in una simulazione bellica delle Prima 
Guerra Mondiale. Anche se il conflitto è limitato inizialmente al Mediterraneo, 
il sistema di alleanze non mancherà di espanderlo a macchia d'olio, causando 
la reazione a catena, spesso imprevedibile, delle altre nazioni. Il mod prevede 
anche una composizione delle forze diversa da quelle usate nel gioco origina- 
le: la fanteria è predominante, mentre aviazione e mezzi corazzati occupano 
un ruolo marginale che cambia notevolmente gli equilibri del gioco. 



Titolo DEADLOCK 

Gioco MAKING HISTORY 

Sito http://www.making-history. 

com/hq/index.php/mh/scenario/1 27 jj 




iii FPS - NAZI ZOMBIE MODERN WEAPONS 



Di mod per Cali of 
Duty: World at 
War non ne sono 
usciti molti negli ultimi 
mesi. Anzi, se esclu- 
diamo i due mappack 
ufficiali pubblicati da 
Activision, praticamen- 
te non si è visto nulla. È 
stato con grande piace- 
re quindi che abbiamo 
accolto Nazi Zombie Mo- 
dem Weapons, un mod 

che ricicla alla grande tutte le migliori armi moderne viste in azione in Cali 
of Duty: Modem Warfare e le rende disponibili per l'utilizzo nella modalità 
cooperativa di World at War. L'introduzione di numerose armi automatiche 
rende il gioco sicuramente più facile nelle fasi iniziali dell'assalto, ma an- 
che disponendo di una mitragliatrice Minimi non sarà facile respingere le 
orde nemiche dalla dodicesima in avanti. In ogni caso, un mod da provare 
assolutamente per i patiti di World at War. 




Titolo NAZI ZOMBIE 

MODERN WEAPONS 
Gioco CALL OF DUTY WORLD AT WARN 
Sito http://www.moddb.com/mods/ 
nazi-zombie-modern-weapons 
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Come sempre capita dopo l'uscita di una nuova famiglia di schede video, i produttori si "lanciano" con modelli overcloccatì. 
E sono proprio loro gli assoluti protagonisti di questo appuntamento con la rubrica dell'hardware di TGM! 




I NOSTRI BENCHMARK 



Il TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti- 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita- 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 
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frame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra- 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma- 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi- 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola- 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva- 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del- 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien- 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi- 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu- 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con- 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve- 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del- 
la CPU. 
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NEWS IN BRE 

POCHE 4770, 
SCENDONO LE 4850 

Anche se gli iniziali proble- 
mi di produzione delle GPU a 
40 nanometri hanno limitato 
la disponibilità delle Radeon 
HD4770, AMD non si è per- 
sa d'animo e, per soddisfare 
la domanda, ha abbassato i 
prezzi delle Radeon HD4850, 
portandole di fatto allo stesso 
prezzo delle HD4770. Ottimo 
per chi è alla ricerca del- 
le prestazioni ma non vuole 



spendere pi 



L00 euro per 






LE PRIME SCHEDE 
LGA1156 

Cominciano a vedersi le prime 
schede madri dotate del nuovo 
chipset Intel P55 e del connet- 
tore per processori Core i5 e 
Core i3 da 1156 contatti, noto- 
riamente incompatibile sia col 
"vecchio" LGA 775 sia con il 
più recente LGA 1366, desti- 
nato unicamente ai sistemi di 
fascia alta. Le prime immagini 
mostrano un layout molto simi- 
le a quelle delle vecchie schede 
madri per Core2 Duo/Quad, con 



IL SUPERCOMPUTER 
ITALIANO 

Il consorzio interuniversitario Cl- 
NECA, creato in Italia dal lontano 
1967, dispone oggi di uno dei 50 
supercomputer più potenti al mon- 
do: composto da 5.376 processori 
con architettura IBM Power 6, 20 
TeraByte di RAM e 1.500 TeraByte 
di Storage, questo "cervellone" è in 
grado di macinare circa 100 Tera- 
FLOPS, ovvero 100.000 miliardi di 
operazioni in virgola mobile al secon- 
do. Al suo interno, ogni processore è 
raggiunto da uno soeciale sister 



H ue connettori PCI Express xl6 e raffredda 
uattro slot per memorie DDR3. 
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IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono o rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio 
è possibile individuare subito gli affaroni del mese! 



e 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€1.350 





epu 


INTEL CORE i7 EXTREME 965 


€830 





epu 


INTEL CORE i7 940 


€459 





vid 


GEFORCE GTX 295 


€445 





vid 


RADEON HD4870 X2 


€319 





vid 


GEFORCE GTX 285 


€289 


e 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€280 


e 


vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€239 





epu 


INTEL CORE i7 920 


€229 





epu 


AMD PHENOM II 955 


€199 





vid 


GEFORCE GTX 275 


€199 





vid 


RADEON HD4890 


€179 


e 


...epu. 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€179 





vid 


RADEON HD4870 1 GB 


€149 





epu 


AMD PHENOM II 940 


€145 





...epu. 


AMD PHENOM II 810 


€129 





vid 


GEFORCE GTS 250 


€109 





vid 


RADEON HD4850 


€99 





vid 


RADEON HD4770 


€95 


JT3ft< 


cnu 


AMD PHENOM II 550 


€89 



LEGENDA: epu = processore centrale; seni = scheda madre; 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

In un periodo dal clima sempre più caldo e torrido, i prezzi 
si raffreddano, complice probabilmente un calo della do- 
manda per l'arrivo delle vacanze e, aggiungiamo noi, di 
interessi più impellenti. Le grosse case produttrici di hard- 
ware, dunque, si preparano a riaprire le danze per il "back 
to school" fra un paio di mesi (mentre scrivo: per voi è tra 
un mese o giù di lì), quando per altro dovrebbe giungere 
sugli scaffali Windows 7 e il codazzo di schede video com- 
patibili con le sue DirectX 11. Nel frattempo, possiamo 
assistere a un piacevole "fuori tutto" delle attuali sche- 
de mainstream, con i prezzi delle HD4800 e delle GeForce 
GTX 275 che continuano a diminuire di settimana in set- 
timana, in un vero e proprio gioco al ribasso. Ma anche i 
processori centrali di AMD si rivelano degli ottimi affari, in 
particolari i modelli 550, 810 e 940 sembrano proprio di- 
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INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€830 II MSI ECLIPSE X58 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



€275 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



li 



AMD PHENOM 11X4 955 



Quattro core a 3,2 GHz che possono funzionare 
egregiamente anche su una scheda madre economica, 
con discreti margini di overclock. Ideale non solo per 
i giochi. 



AMD PHENOM 11X2 550 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Basata su chipset AMD 790gx, questa scheda madre 
dispone di due porte PCI Express con cui creare 
configurazioni crossfire. Usa memorie DDR3. 



€89 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



RADEON HD4890/GEFORCE GTX 275 € 179/199 uj 

ce 

È davvero impossibile stabilire quale delle due schede sia la S 
migliore. A prezzi così simili, e con feature così diverse, solo P 
i gusti personali possono stabilire una preferenza assoluta. JZZ 



€65 1 1 RADEON HD4850 



CD 



Vista l'esigua differenza con le Radeon HD4770, forse 
conviene spendere 5 euro in più per una "vecchia" ma 
ancora affidabile e più potente Radeon HD4850. 



\ 




DISCO FISSO 




2x3 GB KINGSTON KHX144000D3K2/2G €390 I |2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €500 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



U 



\ GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€200 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 99 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€280 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato 
di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G €60 li SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€75 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



e PROBLEMI IN CROSSFIRE 

Qualora decideste di usare due di 
queste schede in crossfire, assi- 
curatevi che siano due EAH4770 
Formula, perché l'uso incrociato 
con un'altra HD4770 "generica" ci 
ha dato insostenibili problemi di vi- 
sualizzazione (nella foto). 



© VENTOLA SILENZIOSA 

Anche se il dissipatore standard delle 
altre Radeon HD4770 è piuttosto silen- 
zioso, quello scelto da ASUS per questo 
modello lo è ancora di più e, osservan- 
dolo dall'alto, assomiglia a una vettura 
della Formula 1. Ciò che conta, però, è 
che faccia il suo dovere. E lo fa. 



- 



© ALIMENTAZIONE RIVISTA 

ASUS ha rivisto completamente la circuiteria di alimentazione della scheda, 
impiegando componenti elettrici di maggiore qualità. Per alimentare l'EAH4770 
Formula, in ogni caso, è necessario un cavo a 6 pin dall'alimentatore. 



) 




O SOLO PER L'ALTA DEFINIZIONE 

La ASUS EAH4770 si distingue dal desi- 
gn originale di AMD sotto diversi aspetti. 
Tra di essi, l'abbandono dei classici con- 
nettori per la TV a definizione standard 
(Compsito + S/Video), in favore di una 
connessione diretta HDMI. Che si può 
usare anche come seconda DVI. 



ASUS EAH4770 FORMULA 



Produttore: Asus Prezzo indicativo: 



a parola d'ordine, in questo caso, è "di- 
versificare": una specie di missione 
i impossibile, in un mondo fatto di prodot- 
ti stereotipati come quello delle schede video, 
che ogni produttore cerca in qualche modo di 
portare a termine, e ASUS non fa certo ecce- 
zione. La sua EAH4770 Formula deve il suo 
nome al mondo della Formula 1, cui cerca di 
ispirarsi "per la ricerca di soluzioni tecniche 



qualche km/h 



UNA RADEON HD4770 MOLTO 

PARTICOLARE, CON CUI 

RAGGIUNGERE LE PRESTAZIONI DI 

SCHEDE CHE... COSTANO UGUALE! 



frequenze sensibilmente più alte (850 MHz il 
core, 1.120 MHz reali le memorie GDDR5) e 
"battere", anche se di poco, le più potenti ,« 
deon HD4850 che, però, a parità di memoria 
a disposizione restano quasi sempre più eco- 
nomiche. In compenso, la HD4770 consuma 
di meno in idle e a pieno carico, per cui il ve- 
ro risparmio dovrebbe arrivare solo in seguito, 
sulle bollette della luce. Riteniamo piuttosto 
A-i-it\ umm improbabile, tuttavia, che 
4/iUrlULIU pochi Watt su un singolo 
: f CON LUI componente possano ge- 



ture: sostituendo i chilometri con i frame e 
le ore con i secondi, tutto torna anche per le 
schede video anche se, a onor del vero, for- 
se l'analogia più importante resta la forma 
del dissipatore, molto simile a quella di una 
macchina da corsa. La EAH4770 di ASUS, 
dunque, resta sostanzialmente una Radeon 
HD4770 come tutte le altre, ma con un com- 
parto di alimentazione leggermente rivisto e 
un dissipatore più efficace e silenzioso, con 
cui è possibile portare la scheda a operare a 



IHIMU UUUMLC! medio/lungo periodo: in- 
somma, se mai doveste 
prendere questa scheda, per altro ottima, non 
fatelo di certo per questo motivo! Attenzione 
inoltre alle configurazioni in Crossfire: proba- 
bilmente a causa di qualche differenza nelle 
frequenze di lavoro, ci è stato impossibile ac- 
coppiare questa scheda con un'altra Radeon 
HD4770 generica. Il crossfire funzionava e le 
prestazioni aumentavano a à 
dismisura, ma in compen- _ 
so sullo schermo si vedeva E 



I BENCHMARK 



EAH4770 (linee rosse) con una vec 
.GeForce 8800 GT (linee verdi, 99 e 
ro): come possiamo notare, la differenza r 
è poi molto marcata, risultando di volta ir 
volta a favore o a sfavore, ma solo leggerli 
te, dell'una o dell'altra scheda. Il TGM M< 
09, tuttavia, ha dato ragione alla concorre 
con 9 punti in più. 
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Radeon HD4670 GDD 



Produttore: Sapph 



Prezzo al pubblico: 



tanto in tanto i 
otti "diversi da 



ita di vedere dei pro- 
dI ito" per cui sorge 



tanea la domanda si, va bene, 
3?". È il caso di questa scheda ' 



ji caratteristii 



: salienti sono queste: 



1) usa memorie GDDR4 invece di GDDR3, ma 

2) ne mette a disposizione soltanto 512 MB e 

3) costa 10 euro in più rispetto al- 
le altre Radeon HD4670 con 1 
GB di memoria, 4) senza però 
offrire prestazioni sensibilmen- 
te superiori. In altre parole, la 
pagate di più e avete di meno, 



sono più modem 



vono essere per forza al- 
'e, per esempio: è spesso 



:heda madre, uuan- 
• silenzioso e, grazie 



trove. Nel dissipatore, per esempio: è spesso il 
doppio rispetto a una comune Radeon HD4670 
a singolo slot, e comprende una ventola piutto- 
sto voluminosa che porta la scheda di Sapphire 
a occupare due slot della scheda madre. Quan- 
do è in funzione è piuttosto silenzioso e, grazie 
a esso, è possibile overcloccare la scheda per 
ottenere un po' di velocità in più. Sulla pic- 
chetta posteriore, infine, si nota l'assenza della 
classica porta multifunzione per la TV a defini- 
zione standard, in favore di una più moderna 
porta HDMI, con cui è possibile usare solo pan- 
nelli digitali e/o ad alta definizione. Chi deve 
farsi un media center e non ha grandi aspet- 
tative per il gioco, dunque, può approfittarne: 
in fondo costa 15 euro in meno rispetto a una 
HD4770/4850, e per giocare a 1280x800 o 
1366x768 va benissimo, ma non aspettatevi di 
più se avete un monitor di dimensioni superiori 
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vale davvero la pena spendere quei famosi 15 
euro in più e "cambiare vita" con una Radeon 
HD4850, decisamente più potente e convenien- 
te sul fronte prezzo/prestazioni. 



© Consuma poco. 

© Prestazioni decenti... 

O ...ma nulla per cui essere felici. 

O Con altri 1 5 euro si ha molto di più. 
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KAMARIKI 4 650 WATT 



Produttore: Scythe Prezzo al pubblico: € 87 

Scythe è un marchio piuttosto noto nel mon- 
do dei dissipatori ma, stavolta, ha voluto dire 
la sua anche nell'affollato campo degli ali- 
mentatori, dove un prodotto deve essere di caratura 
eccezionale, oppure offrire un rapporto qualità/ 
prezzo imbattibile, per ambire a un po' di notorie- 
tà. Il Kamariki 4 da 650 Watt, lo diciamo subito, 
non fa miracoli e non offre - dal punto di vista 
della potenza e del bilanciamento del carico elet- 
trico - molto di più di qualsiasi altro alimentatore 
di buona fattura, ma di sicuro ha i suoi aspetti po- 
sitivi. Per esempio, dispone di due linee +12V 
separate da 25 Ampere ciascuna, ottimi per un PC 
da gioco dalle grandi prestazioni, dotato di una 
scheda video eccellente come una Radeon 
HD4870 X2 o una GeForce GTX 295. Di 
contro, però, va detto che dispone di 
due soli connettori PCI Express a 6/8 
pin, richiedendo dunque l'uso di adat- 
tatori a partire dai molex qualora ne 
servissero di più. Nella maggior parte 
delle situazioni, tuttavia, quei due ca- 
vi sono più che sufficienti. Il vero colpo di 
genio di questa linea di alimentatori, tuttavia, è la 
regolazione dinamica della ventola: la sua velocità 
cambia in base al consumo effettivo del computer, 
restando comunque sotto i 12 dB (inudibile) en- 



tro i primi 300 Watt (classica condizione di idle, 
anche per un PC potente). Come se non bastasse, 
è possibile collegare direttamente all'alimentatore 
tutte le ventole interne del case, regolando auto- 
maticamente la loro velocità senza dover ricorrere a 
particolari accorgimenti sulla scheda madre o peggio 
ancora a programmi costantemente in esecuzio- 
ne, che in un modo o nell'altro intaccano 
sempre la velocità del computer. 
Infine, nel Kamariki 4 sono 



© Ottimale per un PC di medio/alta potenza 
© Certificato 80+. 

© Regolazione dinamica delle ventole. 
© Protegge dal sovradosaggio elettrico 



presenti circuiti di controllo che prevengono corto- 
circuiti o altri danni dovuti agli sbalzi di corrente, 
grazie ai quali si fa più remota la possibilità di un 



] 



guasto elettrico all'interno 
del computer. 
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O NDICATORE A VISTA 

Un piccolo display illuminato mostra la modalità 
di funzionamento, la temperatura del processo- 
re e la velocità della ventola, peccato però che 
una volta chiuso il case sia impossibile legger- 
lo, se il cabinet non è trasparente. 



O SELETTORE DI FUNZIONAMENTO 

Un piccolo pulsante permette di cambiare 
la modalità di funzionamento, passando alle 
modalità "silenzioso" e "casinista ma super- 
efficiente" quando ci piace. Peccato che si 
debba aprire il case per farlo. 



. 



© COMPATIBILE CON TUTTI I SOCKET 

Il waterblock è discreto e sottile, si installa facilmen- 
te su qualsiasi motherboard con socket AM2/3 o LGA 
775/1366, a patto però di rimuoverla dal case e piaz- 
zare una placchetta di fissaggio sul retro. Scomodo 
ma efficace. 



] 




# DOMINO ADVANCED LIQUID COOLING 
Produttore: CoollT Prezzo indicativo: € 89 



sistemi di raffreddamento a liquido -quelli se- 
ri almeno - richiedono un'installazione laboriosa 
. ..iolto accorta, affinché il liquido non fuoriesca 
Jle parti che compongono il sistema. In cambio, pe- 
', garantiscono temperature di esercizio inferiori e 



problemi più noti dei sistemi 
di raffreddamento a liquido 
è il rumore che provocano, 
destinato ad aumentare con 



UN EFFICACE SISTEMA DI RAF- 
FREDDAMENTO A LIQUIDO CHE 
COSTA COME UN NORMALE DIS- 
SIPATORE AD ARIA, E SI MONTA 
ALTRETTANTO FACILMENTE 



le nostre prove, il Domino ALC ha mantenuto le tem- 
perature di esercizio del nostro testbed su una media 
di 36-42° C, richiedendo l'attivazione del profilo "full 
load" solo in caso di overclock spinto. In quel caso, 
il livello di rumore si attesta a 39 dB, mentre gli altri 
due sono molto più silenziosi. Probabilmente usere- 
te sempre il profilo "Performance", quello predefinito 
,_-.. - - _ . ^ * - che, tra le altre cose, rego- 



SEMPLICE E DISCRETO 



laterale, o non sarà possibile leggere i dati \ 
sualizzati dal display integrato. Dato che, p< 
la ventola si collega alla scheda madre com 
qualsiasi altra, è sempre possibile usare un 
mune programma di monitoring per rilevare 
stessi dati. In caso di problemi, comunque, 
bentra anche un avvisatore acustico. 



e posta un obiettivo davvero ditticile da raggiungere: 
proporre sul mercato un dissipatore a liquido efficien- 
te, silenzioso e dalle dimensioni contenute, per giunta 
allo stesso prezzo di un buon dissipatore a ventola. 
Una missione impossibile raggiunta, non senza qual- 
che compromesso, con il suo nuovo Domino ALC, un 
dissipatore a liquido che occupa meno spazio di un 
voluminoso modello ad aria e costa praticamente la 
stessa cifra, ma che offre tutti i vantaggi di un siste- 



egoria superiore 



de maggiori 
disiasi altra ventola, non ci sono n 



alimentazione i 



vi o sensori da applicare qua 
he ci sentiamo di muovere è 



e là. L'unico appunto che ci sentiamo di r 
l'impossibilità di agire sulle impostazioni 
so: sarebbe stato opportuno aggiungere u 
con cui pilotare eventualmente la centrali 
dover aprire il computer per ac- 
cedere al pulsante. Ma nessuno 
è perfetto e, questo, è davvero 
un ottimo prodotto. T 
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O DIVERTENTE DA USARE 

La DJ Control MP3 di Hercules è una conso- 
le per DJ in miniatura. Sembra un giocattolone, 
ma in realtà offre un buon livello di controllo 
sull'esecuzione della musica. 



© OTTIMA FUNZIONALITÀ 

Il livello della conversione su Linux dei driver 
della periferica e del programma di controllo è 
ottima, e il tutto viene ripagato dall'eccellente 
stabilità del sistema operativo. 



© MONITOR CHIARO 

La risoluzione di 1024x600 punti è praticamente perfetta per il programma di 
controllo della DJ Console, e va bene anche per navigrare il web, leggere la po- 
sta, e insomma fare tutte quelle cose per cui si compra un netbook. 





© PIUTTOSTO VELOCE 

L'esecuzione dei programmi è piuttosto veloce, nel- 
la media dei netbook: la dotazione hardware, infatti, 
non si discosta dal solito processore Atom da 1,6 GHz 
su piattaforma Intel. La RAM è poca, 512 MB, ma suffi- 
ciente per i programmi pre-installati. 



O TASTIERA SCOMODA 

La touchpad dell'eCafé non è niente male, ma la tastiera è davvero 
scomoda da usare per via delle ridotte dimensioni dei tasti. Con- 
siderato il tipo di utilizzi che se ne dovrebbe fare, sarebbe stato 
opportuno aggiungere qualche sistema per illuminare meglio i tasti. 



O DURATA DELLA BATTERIA SCONOSCIUTA 

Purtroppo l'esemplare in nostro possesso aveva qual- 
che problema alla batteria, la cui carica non durava 
più di mezzora. In condizioni normali, tuttavia, dovreb- 
be garantire circa 4 ore di autonomia dalla corrente. 



ECAFÉ EC-900 + DJ CONTROL MP3 



Produttore: Hercules Prezzo al pubblico: € 299 




Nell'affollato ma piuttosto noioso settore 
dei netbook, differenziati più che al- 
tro dalle dimensioni dello schermo o da 
quelle della tastiera, questo prodotto di Her- 
cules si "stacca" decisamente dalla carovana 
e si propone di portare il netbook addirittu- 
ra in discoteca. Probabilmente chi fa il DJ a 
livello professionale si rifiuterà in ogni caso 
di usare un "giocattolo" come la DJ Console 
per far ballare la gente, 
ma chi è ancora al li- 
vello "wannabe" e vuole 
farsi le ossa nel mis- 
saggio senza rinunciare 
alle comodità della musica digitale, non ha 
molte scelte. Non su questa fascia di prez- 
zo, almeno. L'eCafé è configurato apposta 
per funzionare con la DJ Console e l'adozione 
del sistema operativo Linux non deve assolu- 
tamente preoccupare, perché comporta solo 
vantaggi: il boot è velocissimo, il software 
funziona adeguatamente nei 512 MB di RAM 
montati sull'apparecchio e l'interfaccia uten- 
te, tutta in Italiano, è davvero semplicissima 
da usare, addirittura più semplice di Win- 
dows per un novellino o per chi non intende 
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aggiungere altre funzioni al suo sistema. Fra 
le altre cose, tutti i programmi che servono 
sono già pre-installati, da Firefox e OpenOffi- 
ce, passando per i client di rete dei protocolli 
più diffusi. Ma il lavoro migliore è stato svol- 
to sulla conversione di Ultramobile DJ Mix, 
il software di controllo della DJ Console e di 
missaggio della musica: è praticamente per- 
fetta, anche su Linux, e non fa rimpiangere 

l'edizione per Windows 



(che pure è disponibile, 
per chi vuole spendere 
un po' di più inutil- 
mente), dimostrando 
che a fare la differenza non è certo il siste- 
ma operativo, semmai il software che ci gira 
sopra. L'Atom, per altro, è sfruttato adeguata- 
mente e permette il missaggio dei brani, oltre 
che l'applicazione dei filtri, senza particolari 
problemi dovuti alla scarsa potenza della CPU 
e pure la batteria, da 6 celle e 6000 mAh, è 
pensata per durare a lungo, almeno una "sera- 
ta" a una festa di amici o in 
discoteca. Un vero peccato, 
però, che il nostro esemplare 
ne avesse una difettosa. 
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GADGET CON STILE 

Due pagine di prodotti hi-tech di tutti i generi, selezionati per stuzzicare al meglio la vostra curiosità 
e darvi qualche "dritta" sulle nuove tendenze tecnologiche 

T 



lelevisori perfetti per il cinema in casa, telefoni intelligenti con schermi 
da oltre quattro pollici e super autonomia, per non parlare di videocame- 
re capaci di registrare a risoluzioni sempre più alte e di un Walkman che 



si trasforma in perfetto lettore multimediale offrendoci la possibilità di guarda- 
re film ovunque ci troviamo. La seconda parte di questo 2009 ci accoglie con 
prodotti in grado di raffinare ulteriormente le tecnologie già conosciute. 



* 




Toshiba TC01 



Prezzo: € 549 

Sito internet: www.toshiba-europe.com 

Apple ha aperto le danze proponendo con il suo iPhone un prodotto con un 
design minimalista e un luminoso display sensibile al tocco. 
Da quel momento la concorrenza ha presentato decine di modelli con design 
e caratteristiche simili che però non sono minimamente riusciti a scalfire il 
successo della mela di Cupertino. 

Poi è arrivata Toshiba a proporre (finalmente) qualcosa di nuovo. 
Il TG01 ha un design ultrapiatto, è spesso solo 9,9 mm e nella sua elegan- 
te cornice è integrato un grande schermo touch ad alta definizione da 4,1 
pollici. Ma la vera novità è il suo potente cuore; il TG01 è infatti il primo 
smartphone dotato del processore Snapdragon. 
Si tratta di un progetto realizzato da Qualcomm, che è riuscita a inseri- 
re in un solo chip tutto ciò che serve in un telefono di nuova generazione: 
comunicazione 3G, GPS, elaborazione di file multimediali, standard di co- 
municazione veloce HSDPA, Wi-Fi, Bluetooth e tutto questo mantenendo dei 
consumi bassissimi. 

Il risultato è questo incredibile smartphone dalla grande autonomia, con uno 
schermo che utilizza la tecnologia dei TV Rezga, fotocamera da 5 MP e il si- 
stema Windows Mobile completamente riadattato per usarlo senza bisogno di 
uno stilo. Con una potenza così... anche i giochi sono fantastici. 



I © Schermo brillante, grande autonomia 

I O la fotocamera da 5MP non è dotata di flash 
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So f team Poliremo 



Prezzo: € 129 

Sito internet: www.softeamitalia.com 

Le mini videocamere ultra portatili non sono una novità, ma questo curioso ga- 
dget realizzato da Softeam presenta una soluzione piccola e geniale che ne 
rende decisamente più facile l'utilizzo. Come? Semplicemente "indossandolo" 
Polifemo è una microtelecamera a colori con audio molto sensibile ed è per- 
fetta per registrare su scheda di memoria quello che vedono i nostri occhi. Va 
infatti indossata sulla fronte grazie al comodo supporto elastico: da lì, basta 
premere il pulsante e via, parte la registrazione, tutta automatica (sono 90 i 
minuti garantiti da una scheda MicroSD da 4 GB). 

Ideale per gli sportivi che vogliono tenere una registrazione in soggettiva delle 
loro performance, ma perfetta anche per tutti i super appassionati di videogio- 
chi che posso registrare le loro partite davanti allo schermo del PC e postarle 
direttamente su YouTube (un po' fulminati, converrete con me. ndToSo). 
Polifemo ha un sensore CMOS da 1,3M Pixel e la confezio- 
ne contiene tutto ciò che serve per cominciare subito a 
registrare, compresa una scheda di memoria Micro- 
SD da 2 GB e le 3 pile ministilo per 
l'alimentazione. 
Con l'arrivo dell'autunno, Poli- 
femo sarà anche perfetto per gli 
appassionati di sci e snowboard, 
grazie all'elastico che può fa- 
cilmente essere agganciato al 
casco di protezione. 




© Facile da usare, supporto comodo 

O H sensore permette di registrare solo in qualità VGA 
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Display LG W86 24" 



Prezzo: € 349 

Sito internet: www.lge.it 

I display LCD di nuova generazione progettati per essere collegati ai PC offrono 
prestazioni superlative e per caratteristiche tecniche sono sempre più vicini ai 
moderni TV da salotto. 

È il caso del nuovo monitor W86 da 24" a LED prodotto da LG che sarà 
disponibile in Italia a partire da settembre. Design ultrasottile, base rosso 
rubino e cornice nera lucida che circonda alla perfezione il pannello. L'at- 
tenzione per i dettagli caratterizza tutto il design del W86, in cui perfino 
il pulsante di accensione è illuminato da un LED e richiama l'effetto visi- 
vo di un gioiello. 

Ma la vera novità è la tecnologia del pannello: a differenza dei normali LCD 
in cui le lampade offrono un'illuminazione costante, i LED possono spe- 
gnersi nella riproduzione delle scene più scure, generando così un miglior 
livello di contrasto che in questo caso raggiunge i 2.000.000:1 e consente 
di visualizzare anche i minimi dettagli di fotografie, film e videogiochi. 
Inoltre, le lampade a LED non prevedono sprechi di corrente, dal momento 
che generano un consumo inferiore del 40% rispetto ai normali monitor. 
Su un prodotto di questo tipo non manca naturalmente la risoluzione Full 
HD 1080p, un tempo di risposta di 2ms perfetto per giocare e ben due 
porte HDMI per col legare console o lettori Blu-ray 
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Immagini perfette, illuminazione a LED 
Piuttosto costoso 
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Sony Walkman NWZ-X1050B 16GB 



Prezzo: € 280 

Sito internet: www.sony.it 

Introdotto nel mondo con lo slogan "per chi prende la musica sul serio", 
il nuovo Walkman Sony della serie X presenta caratteristiche decisamen- 
te interessanti e una qualità audio superba. 

Il design è ben realizzato e il display con tecnologia Oled garantisce ot- 
tima luminosità e consumi ridotti, ma quello che più conta è che la 
serie X è la prima a presentare la tecnologia Digital Noise Cancelling 
per garantire una efficace riduzione del rumore esterno. 
Grazie a un pratico pulsante, si può infatti attivare la funzione che 
elimina qualsiasi fonte di disturbo attraverso tre modalità preimposta- 
te (aereo, autobus/treno, ufficio). In pratica il Walkman X è in grado 
di ricreare un'onda sonora contraria che permette di cancellare, ad 
esempio la voce delle persone, lasciando intatta la qualità audio. 

Le cuffie in dotazione fanno parte della se- 
rie Sony Excellence e offrono una buona 
dinamica anche se ci saremmo aspettati 
dei bassi decisamente più corposi. 
NWZ-X è disponibile in due modelli, da 
16 e 32 GB di memoria, ed è sempli- 
cissimo da usare grazie ai pratici menu 
su cui si naviga utilizzando i comandi 
ibridi (touchscreen e pulsanti). 

Questo Walkman sup- 
porta i più comuni 
formati audio e 
video, non man- 
ca la radio FM 
e offre una 
connetti- 
vità Wi-Fi 
per ri- 
cevere i 
filmati in 
streaming 
da YouTube e 
navigare su Internet grazie al browser 
integrato. 




© Buona qualità audio, funzione Digital 

Noise Cancelling 
O Auricolari con molta dinamica ma pochi bassi 
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Panasonic HOC SD 1 



Prezzo: € 599 

Sito internet: www.panasonic.it 

Caratteristica delle videocamere di nuova generazione è quella di essere 
sempre più piccole e leggere, e naturalmente di offrire registrazione in al- 
ta risoluzione. 

Un esempio concreto di questa nuova tendenza è rappresentato dalla Pa- 
nasonic HDC-SD10 che, con un peso di soli 227 grammi, è una delle 
videocamere più leggere al mondo. 

Le dimensioni compatte consentono di tenerla nel palmo di una mano per ri- 
prendere i video in formato Full HD utilizzando un potentissimo zoom ottico 
16x, perfetto per riprende in modo nitido soggetti posti anche a grande distanza. 
Per non compromettere la qualità delle immagini Full HD quando si utiliz- 
za lo zoom, la SD10 è anche dotata di uno stabilizzatore Advanced 0.1. S, 
una funzione fondamentale in grado di rilevare anche i più impercettibi- 
li movimenti involontari della mano compensandoli circa 4.000 volte al 
secondo. In questo modo si possono sfruttare tutte le capacità di ingrandi- 
mento dello zoom per realizzare riprese sempre nitide e a fuoco anche in 
difficili condizione di luce. 

La HDC-SD10 registra su schede di memoria SDHC/SD, una soluzione ideale 
per videocamere di piccole dimensioni dato che l'assenza di parti in movi- 
mento le rendono più resistenti agli urti. Peccato che nella confezione non sia 
fornita nemmeno una scheda! 
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Qualità dello zoom sensazionale, 
immagini luminose e definite 
Nella dotazione non è compresa 
la scheda di memoria 
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Nvidia ha chiamato a raccolta i giornalisti del settore per mostrare le sue ultime novità. 
Ed emerge un dato: gli ultra-portatili sono sempre più strategici. 
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SUPREME COMMANDER : BLAZING ANGELS 2 



KANE & LYNCH 
DEAD MAN 



THE SETTLERS 
L'EREDITÀ DEI RE 




Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 



dica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





TGM 235 - Giugno 2008 - S.WAT. 4 Gold edition 


€7,90 


TGM 236 - Luglio 2008 - Rainbow Six Vegas 


€7,90 




TGM 237 - Agosto 2008 - Rollercoaster tycoon 3 


€7,90 




TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 




TGM 240 - Novembre 2008 - TimeShift 


€7,90 




TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 


€7,90 




TGM 249 - Luglio 2009 - S.TAL.K.E.R. 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

~H Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

{Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 





Nome e Cognome del Titolare 



Firma del titolare 
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Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
vati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 




A cura digT^o, TMB, Kikko 
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G// action adventure la fanno da padrone, questo mese, con due esponenti a tripla A. E mentre [Prototipe] e inFAMOUS se le 
suonano di santa ragione, perché non dare un'occhiata a Indiana Jones e il Bastone del Re, a Rockband - Unplugged, a Punch Out! 
o al controverso Another Code: R - Viaggio al Confine della Memoria? 



::: Prototype 



C 



lassico titolo che vince ma non convince questo [Prototype]. I Ra- 
dicai hanno messo assieme il meglio delle loro esperienze passate 
(su tutti, i due titoli dedicati all'Incredibile Hulk) e liberi da vin- 
coli contrattuali 
si sono lanciati 
un gioco altamen- 
te distruttivo, 
estremamente 
violento e piut- 
tosto appagante. 
Bella l'idea de- 
gli upgrade al 
proprio perso- 
naggio, anche se 
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ancora troppi quelli dalla dubbia uti- 
lità, un po' meno esaltante la storia, 
che manca di mordente ma soprattut- 
to di coesione (andare in giro a trovare 
pezzi di trama? Non ci siamo). Il com- 
battimento finale non si può proprio 
vedere, ma almeno l'esperienza ludi- 
ca è fin lì piacevole e non si può proprio 
dire che ci si annoi. L'azione è talmen- 
te veloce e sincopata che viene davvero difficile trovare un momento per 
distrarsi, anche se il sistema di puntamento dei nemici fa ampiamente 
rimpiangere mouse e tastiera a tratti. Siamo già al secondo "anche se", 
lo so, ma [Prototype] in fondo è un po' tutto così: fracassone, devastante 
e "ignorante", ma non certo perfetto, in perenne equilibrio fra la serietà 
supposta della trama e l'incedere insensato e impietoso di Alex Mercer, 
fin troppo caricaturale. E magari, se proprio dobbiamo dirla tutta, sareb- 
be stato meglio evitare tutte quelle missioni aggiuntive che sanno troppo 

di Achievement/ 
Trophy Whore e ma- 
gari concentrarsi più 
sul resto. Rimane 
certamente un titolo 
da provare, perché 
alla fine tutto som- 
mato è a dir poco 
liberatorio raccoglie- 
re un automobile e 
scagliarla contro un 
elicottero... TMB 
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Another Code: R SSl?i°Ì. e ?r. flM 



Forse non è questa la sede più 
adatta per parlare di Another Co- 
de: R - Viaggio al Confine della 
Memoria, perché c'è veramente poco 
"gioco" nei solchi di questo supporto, 
Eppure, ci sentiamo di consigliarne 
l'acquisto, perché la storia che vie- 
ne raccontata convince sotto quasi 
tutti i punti di 
vista: se sie- 
te alla ricerca 
di una specie 
di fumetto inte- 
rattivo, o avete 
amato la versio- 
ne che è stata 
sviluppata per 
la console por- 
tatile di casa 
Nintendo, la- 
sciate stare i 

giudizi di chi non ha capito 
questo gioco ed era convin- 
to di trovarsi di fronte ad Ha lo 
e armatevi del telecomando 
della vostra Wii, lasciandovi ra 
pire da un'avventura che si 
legge veramente tutta d'un fia- 
to. ToSo 
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Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 



rubrica iniziasse, alcuni dei publisher 
più importanti si erano lamentati del 
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Quella tra Valve e GameStop dà 
tanto l'idea di una tregua forzata, 
ma a noi piace pensare che i due 
diversi modelli di business possa- 
no coesistere... 



e TNA. Il che significa che 
pendenti è stato dato un av 
60 giorni, cui farà seguito i 




| Basteranno quattro DLC per Grand Theft Auto 4 per traghet- 
tare JakeZ e Rockstar in acque sicure fino al 201 7, quando 
I dovrebbe uscire il prossimo capitolo delle celeberrima saga? 




Qualche tempo fa il boss di 
Electronic Arts si era lamentato 
dei danni che il mercato dell'usato \ 
arreca ai prodotti nuovi. Poche 
settimane dopo GameStop par- 
rebbe alzare il piede dall'accelera- 
tore. Coincidenze? 




Poteva la Cina privare la propria economia di qualche 
miliardo di dollari in più? Ovviamente no, ragione per 
cui i clienti dei goldfarmer non hanno nulla da temere.. 



^PARADOSSA 



Quando la natura chiama, l'uomo risponde. Tarzan ha optato per la 
tariffa You&Me, che gli conveniva... 

Per quest'anno, non cambiare, stessa giornaleria, stessa euforia... 
Vabbé dai, l'idea si capisce anche se la rima è un po' forzata. Tut- 
to bene, beati vacanzieri? E voi altri, poveri lavoratori immersi in un 
bagno di sudore e catrame? Tutto euforoso abbastanza? Qui da noi, nella 
caverna dell'Euforia paradossa, le cose vanno male, ma male male male 
male, come diceva il buon Abatantuono in Marrakech Express. Un caldo 
che ti entra nelle ossa, si fa un giro, poi gli viene da svenire anche a lui e 
se ne va, lasciandoti così senza nemmeno la possibilità di dire "maledetto 
caldo" che lui è già scappato a rinfrescarsi. Poco male, ci rifacciamo pub- 
blicando qualche immagine un po' così e qualche roditrice un po' colà. 
Anzi, a proposito di colà ora vi lascio, che ho un bel bicchierozzo di Nikaz- 
zi-colà da degustare. A risentirci quando l'inferno si sarà un po' mitigato! 



TATUAGGIO DEVE 
'ERE SENSO. QUESTO 
NE HA PURE TROPPOÌ 

,er la serie "se non sono rovinati non li vogliamo", ecco a voi 
nesimo genio che si è spinto un passo troppo oltre il senso d 
sensato. Studente americano di fisica, il nostro incredibile ar 
i è tatuato una serie di equazioni direttamente sulla schiena. Ora, non 
enite a chiedermi di chi sono le equazioni (ricordo un Schròdinger, ma 
orse ho solo mangiato pesante), perché a ogni modo, anche se fosse la 
*"h unificata non avrebbe senso mettersela sulla schiena, non vi pare? 




SUPER MODDO WORLD 

he nel mondo del modding ci siano persone che non ce la fanno è 
un dato assodato da parecchi anni. Ogni tanto, però, qualcuno rie- 
sce a uscire dal tunnel della tamarraggine, della modifica che rende 
il case dei PC un'unica luce fluorescente e produrre una "mod" genia- 
le, addirittura apprezzabile. È il caso di questo gruppo di ragazzi olandesi 
(o almeno per olandesi sono stati venduti al sottoscritto dal segnalatore, 
l'amico Bunny_Devil che salutiamo calorosamente per il link) che si sono 
prodigati per inserire un vero e proprio PC all'interno di un vecchio Su- 
Nintendo. La cosa stupefacente è che sono riusciti a inserire tutto, 
resa scheda di rete, hard disk e lettore CD, sfruttando persino la car- 
i come lettore slot-in. Gran bel lavoro, nevvero? 





L'ESTATE È SOLE, MARE E TOPA 



Per chiudere questo numero 
estivo diamo ampio spazio alle 
foto di roditrici d'acqua dolce 
e salata. Partiamo con una sempli- 
ce ma sempre efficace signorina in 
micro costume e faccia provocante, 
passiamo a un'altrettanto notevole 
miss maglietta bagnata e chiudiamo 
con la ragazza dell'asciugamano ac- 
canto, tanto apprezzabile nella sua 
normalità quanto nella forma del 
suo impercettibile costumino rosso. 
Buon caldo a tutti! 
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A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.it 



Agosto, mese caldo che richiama alla mente di noi nostalgici le torride serate estive della giovinezza passate a spendere 
monete nelle sale giochi delle località di villeggiatura. Quale occasione migliore per parlare, in sede di Focus, di alcuni siti 
che ci aiutano a costruire un joystick arcade per i nostri emulatori? Anche le recensioni saranno apprezzate dai retrogamer, 
in quanto analizzano due grandi classici dei primi anni di vita del C64. Buona lettura! 



JOYSTICK ARCADE 



The Socred Armour 


of Ariti riod 


'Software House: 
Palace Software 




Sistema: 


^\\\ alieni hanno invaso la terra da mol- 


Commodore 64 


1 nti anni, e gli uomini sono ridotti a 


Emulatore: 


\^vivere in schiavitù, estraendo mate- 


Ccs64, WinVice, H0XS64 


riali preziosi da profonde miniere per conto 


L Anno: 1986 






1 A-I- 


ne all'insostenibile situazione. 


. 1 Wmab 




perduta: per farlo dovrà recuperare prima una sa- 1 ^•^■-^^fc 1 
era armatura scomparsa, quella del titolo, che gli ^^^^^^^^^^^J 
consentirà di affrontare i nemici in condizioni di 
forza paritarie. La corazza in questione però serve a poco se non vie- 
ne munita di quattro congegni che ne amplificano le potenzialità di fuoco e 
movimento, e che sono nascosti proprio all'interno della labirintica roccafor- 
te aliena, piena di nemici e di passaggi difficili da superare. Il nostro obiettivo 
sarà introdurci nella base, uccidere gli avversari che tenteranno di ostacolarci, 
trovare tutti i pezzi che consentono all'armatura di funzionare a pieno regime, 
e, una volta raggiunta la massima potenza, sconfiggere il temuto capo alieno. 
TSAOA è un bellissimo arcade adventure, con fasi di ricerca e combattimento 
perfettamente bilanciate. Anche se tecnicamente è piuttosto primitivo, sor- 
prende constatare quanta cura è stata messa nell'ideare le ampie mappe che 
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Frank Bruno's Boxing 



rima del celebre Punch Out che su 
Nintendo introdusse il concetto di 
gioco pugilistico visto dalla prospet- 
tiva del videogiocatore, su C64 aveva fatto 
la sua apparizione questo Frank Bruno's 
Boxing, ottima simulazione sportiva ispira- 
ta al pugile inglese Frank Bruno. Nel titolo 



Software House: 

Elite 

Sistema 

Commodore 64 

Emulatore: 

Ccs64, WinVice, H0XS64 

Anno 1985 




del genere: il nostro alter-ego infatti era costretto ad 
affrontare una serie di avversari piuttosto comici, 
provenienti dai quattro angoli del globo. È così che 
nel primo livello ci troviamo di fronte Canadian Cru- 
sher, gigantesco grassone canadese sempre pronto 
a gettarci a terra con il suo terribile colpo sotto la 
cintura: tutti i combattenti che seguiranno avranno lo stesso tipo di impo- 
stazione, caratterizzati comicamente e in grado di ricorrere, nei momenti di 
difficoltà, a un colpo segreto rigorosamente al di fuori del regolamento. 
FBB è molto curato sia dal punto di vista grafico che da quello sonoro: l'uni- 
co difetto è legato al cervellotico sistema di controllo, che prevede l'utilizzo 
da parte del singolo giocatore di due joystick, uno per muovere Bruno, l'al- 
tro per sferrare i colpi sugli avversari. Questa scelta aumenta sensibilmente 
il livello di difficoltà e rende il gioco un po' troppo duro: se saprete perseve- 
rare però, e con gli emulatori sarà più facile visto che potete riconfigurare i 
controller sulla tastiera, una massiccia dose di divertimento (e giocabilità) è 
assicurata, soprattutto se amate il genere sportivo. 
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A" cura-di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



"Il cellulare di Chuck Norris non squilla. Si mette di fianco a lui, con la mano alzai 
In silenzio" [no, non è uscito un altro gioco dedicato al re dei calci volanti, 
ma era troppo bella...). 



Naufraghi 2 - 1 misteri del tempo 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 





Transformers: La Vendetta del Caduto 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 
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Roland Garros 2009 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Gameloft 
Sito Internet: www.gameloft.it 
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ijrcollaborazione con: http://gamepro.it 



Nella facoltà di informatica dell'Università Ca' Foscari di Venezia il programma delle 

lezioni prevede un aumento delle ore di laboratorio. E gli studenti sembrano preferire SPEDITECI I VOSTRI LAV 

proprio questa strategia. gmasina@gamep 
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Migliorare l'impatto della di- 
dattica, formare studenti 
più preparati e interessati 
alle tematiche proposte, sono que- 
sti i principali obiettivi dell'ateneo 
veneto. In un documento redatto 
dal corpo docente della facoltà di 
Informatica si legge che la figura 
dello studente, rispetto al passato, 
è cambiata profondamente: que- 
sti giovani hanno dimestichezza 
con l'uso del computer e di in- 
ternet, sono consumatori di film, 
musica e soprattutto videogame. 
I ragazzi inoltre trovano noiosi gli 
approcci unicamente teorici. "La 
nostra strategia prevede di mo- 
strare anche gli strumenti che i 
ragazzi dovranno poi impiegare 
durante tutto il corso", intervie- 
ne Giulia Costantini, uno dei tutor 
dell'università e Microsoft Stu- 
dent Partner. I laureandi accolgono 
con entusiasmo questo tipo di im- 
postazione. Secondo Gianni Burei, 
terzo anno di informatica, è capi- 
tato un po' a tutti di preparare un 
esame con il solo scopo di supe- 
rarlo, senza comprendere l'utilità 
degli argomenti: "I corsi devo- 
no cercare proprio di mettere alla 
prova gli studenti verificando cosa 
hanno imparato". Alla Ca' Fosca- 
ri questo tipo di impostazione è in 
vigore da almeno un paio di anni. 
Durante lo scorso anno accade- 
mico, per esempio, per il corso di 
"Programmazione 1" teoria e prati- 
ca andavano di pari passo; per due 
giorni la settimana si svolgevano 
le lezioni di teoria (nelle quali an- 
che l'insegnamento del linguaggio 
F#) mentre un altro era dedica- 
to alle esercitazioni in laboratorio. 
"Abbiamo realizzato gradualmen- 
te un prototipo di racing game 
2D", informa Giuseppe Maggio- 
re, Microsoft Student Partner. "Gli 
studenti dovevano implementa- 
re o correggere alcune feature del 
gioco che volutamente erano mal 
funzionanti". Maggiore ci tiene a 
comunicare che molti ragazzi, en- 
tusiasti dell'esperienza, hanno 
contribuito anche a migliorare il 
prototipo di base. Durante il cor- 
so di Ingegneria del software, terzo 
anno accademico, è stato deciso 



di formare gruppi di 4/5 elemen- 
ti ciascuno. I ragazzi dovevano 
realizzare il gioco di carte Machia- 
velli utilizzando la libreria XNA, 
architettura trattata in preceden- 
za nelle lezioni teoriche. "Abbiamo 
imparato a collaborare tra di noi, 
discutendo le varie idee e divi- 
dendo i compiti", racconta Luca 
Cosmo, prossimo alla laurea trien- 
nale di informatica. I gruppi hanno 
affrontato diverse problematiche 
inerenti l'analisi del software, la 
riusabilità del codice, le fasi di te- 
sting, etc. "La complessità degli 
argomenti di solito obbliga tut- 
to il gruppo a dare un importante 
contribuito in termini di impe- 
gno, pena il rischio di non riuscire 
a completare per tempo tutto il 
lavoro", informa Maggiore. Lo stu- 
dente Andrea Gasparetto afferma 
che, proprio grazie allo sviluppo 
di software come i videogame si 
riesce ad avere padronanza delle 
nozioni matematiche: "Si utilizza- 
no i grafi per le routine riguardanti 
il calcolo del percorso più breve 
che uno sprite deve compiere al- 
l'interno di un labirinto". È stato 
deciso di impiegare argomen- 
ti di "game development" anche 
per il corso di grafica computazio- 
nale che prende il via in ottobre. 
Maggiore ammette che anche 
da parte dei docenti, il lavoro di 
preparazione di un corso con ses- 
sioni pratiche è sicuramente più 
impegnativo rispetto a un corso 
"tradizionale". Inoltre a lezione 
si devono considerare anche quei 
ragazzi che non hanno mai avu- 
to occasione di sperimentare le 
tecniche di sviluppo videogame. 
Tuttavia, continua Maggiore, la 
maggior parte degli studenti poi si 
appassiona ai temi trattati e mi- 
gliora con la pratica: "In questo 
caso sproniamo gli studenti pros- 
simi alla laurea a scegliere come 
argomento della loro tesi proprio 
lo sviluppo del progetto cui hanno 
partecipato". Tra le varie creazioni 
si segnalano un remake di Puzzle 
Bubble (che ha lo scopo insegna- 
re ai bambini quali sono le specie 
animali in via di estinzione) e un 
Pacman in versione 3D. 
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PRENTAL ADVISORY 

Si informa il gentile 
pubblico che il vero si- 
gnificato dei simboli 
sottostanti è spiegato al- 
la pagina www.pegi.info. 




Per voi genitori 
ECCO COSA SIGNIFICANO QUEI SIMBOLI 

SULLE CONFEZIONI! 



Ormai lo sappiamo e non ci stupiamo più. Tutte le volte che sui media 
general ist-scandalistici, o in Parlamento, qualcuno parla di videogio- 
chi, di solito lo fa a sproposito. Ogni tanto qualcuno tira in ballo la 
necessità di creare qualche "commissione" a cui affidare il compito di va- 
lutare i giochi (e i presunti disastri che questi combinerebbero sulla salute 
dei nostri ragazzi) e applicare qualche bollino, ignorando che sia la commis- 
sione, sia i bollini, già ci sono; probabilmente lo saprebbero anche loro, se 
solo la smettessero di scaricare i giochi con il mulo o di comprarli dall'ami- 
co tagliagole. Comunque sia, visto che ogni tanto capita di avere per mano 
un prodotto originale (chissà, magari proprio quello allegato a questa rivista), 
l'occhio può sempre capitare per sbaglio su un angolo della sua confezio- 
ne e, per tanto, è possibile che abbiate notato i disegnini del PEGI, l'organo 
preposto alla classificazione dei videogiochi in base ai loro contenuti. Se vi 
siete chiesti cosa significhino, non preoccupatevi più: BovaByte è al vostro 
servizio e, come sempre, ha deciso di fare luce. Vai con la legenda!!! 

I PRESENZA DI FUMETTI 

All'interno del gioco sono presenti i personaggi dei fumetti, o ap- 
1 paiono dei fumetti, o il gioco è tratto dai fumetti. In ogni caso, i 
fumetti alle volte possono contenere chiocciole e stelline. 

MODALITÀ DI SOMMINISTRAZIONE 

Il CD del gioco va triturato e sminuzzato in un frullatore, quindi 
' va somministrato al giocatore per via endovenosa, facendo uso di 
una comune siringa. Ma è meglio chiamare un'infermiera. 



TROPPI BUG 

Il gioco è in realtà una beta e non è stato testato approfondi- 
tamente, per cui è pieno di bug che vi faranno imbestialire. È 







inutile che rompiate le scatole al produttore: non l'avete visto il bollino? 

I GOVERNATO DAL CASO 

Qualunque cosa facciate con mouse e tastiera sarà inutile: 
1 nel gioco il vostro destino è stabilito unicamente dalla sor- 
te. Per cui smettetela di arrabbiarvi e sappiate che se siete morti c'è 
un perché. 

3 PROTEZIONI ASSURDE 

kT-^A II gioco contiene algoritmi di protezione che richiedono l'at- 
■SlSiSl tivazione on line, il controllo del CD e quello dei vostri esami 
del sangue. Ovviamente, le copie pirata non ce l'hanno e funziona- 
no subito. 

I GIOCO DI SOCIETÀ 

Per poter apprezzare al meglio questo gioco, occorre che 
partecipino alla partita un numero minimo di giocatori spe- 
cificato nel bollino. In questo caso sono 12, ma potrebbero essere 
anche 3, 4, 7 o 18. 

I SIMBOLI STRANI 

Il gioco contiene rune, geroglifici di dubbia provenienza, simboli 
I settari o cerchi nel grano. È per tanto richiesta la presenza di Ro- 
berto Giacobbo che ne farà una puntata di Voyager. un libro. 

IDEE COMUNISTE 

Il gioco sostiene o invita a organizzare manifestazioni studente- 
I sche, movimenti di protesta, assemblee autogestite e picchetti. 
Quindi forza, alzate il pugno e muovetevi da quella poltrona! 






Continua la campagna di BovaByte 

per l'igiene sulle nostre scrivanie 

BOVABYTE VI SPIEGA COME PULIRE 

A FONDO IL COMPUTER! 



Visto l'enorme successo riscontrato dalla nostra inchiesta sulle tastiere, e sui micidiali nemici dell'igiene che le abitano, abbiamo deciso di 
tornare con forza sull'argomento perché la salute è importante e, soprattutto, perché individuare la sporcizia senza fornire un buon metodo 
per rimuoverla, tutto sommato, è abbastanza inutile. Così noi Bovas ci siamo scervellati e siamo giunti alla conclusione che un modo perfetto 
per pulire il PC, purtroppo, non esiste, ma che in ogni caso potevamo segnalare degli ottimi tentativi. Eccoli qua: 
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L'ASPIRAPOLVERE SUPERPOSSENTE 

Un modo davvero radicale per eliminare dal computer la polvere e gli acari 
che se ne cibano, consiste in una bella passata con un potente aspirapol- 
vere. Aprite il computer e adagiatelo sul pavimento, quindi 
assumete un'espressione ebete come la modella nella foto. 
Accendete l'aspirapolvere e passatelo ben bene tra le spire 
dei cavi e negli anfratti del case. Solo un consiglio: segna- 
tevi dov'erano tutti i ponticelli e recuperateli dal sacchetto, 
o il computer difficilmente funzionerà come previsto. 



ie be ne uuariu 

4 




IL GETTO LAVASTRADE 

Quando la sporcizia è tanta e la polvere si è ormai incrostata, non c'è niente di 
meglio di un bel soffio di aria compressa da 200 atmosfere. Qualunque cosa 
volerà via dal case: pilucchi, briciole, nidi di ragno, bacarozzi e anche qual- 
che componente elettrico (ma state tranquilli: con tutti quelli che rimangono, 
il computer funzionerà lo stesso...). In assenza di un getto d'aria potente come 
quello delle municipalizzate, potete usare un compressore industriale. 




IL MOCIO IMBEVUTO 

Un metodo per pulire il computer ben benone, 
andando a rimuovere la polvere tra i cavi, consi- 
ste nello strizzare uno scopettone morbido nel 
case, non prima di averlo imbevuto in acqua e 
candeggina. Certo, dovrete attendere un po' di 
tempo prima di riaccendere il PC e, soprattutto, 
aver pregato in diciotto lingue tutte le divinità che 
conoscete che il computer funzioni ancora, ma del 
resto la salute non ha prezzo e la pulizia nemmeno 



LA SOLUZIONE AGRESTE 

Se, come noi, abitate sulla riva di un fiume, questo sistema vi risulterà mol- 
to più agevole. Altrimenti potete ricorrere alla vasca da bagno e, se avete 
solo la doccia, potete sempre usare i servizi igienici del vicino. In ogni caso, 
questo metodo di pulizia consiste nel l'immergere il computer nelle acque vi- 
ve di un torrente di montagna, o di un fiume, o di un lago quando passa un 
motoscafo. L'immersione farà venire a galla i batteri e decadere la garanzia. 
Del resto, che non sono metodi perfetti 
lo avevamo scritto, no? 





L'ASSISTENTE PIACEVOLE 

È il metodo più costoso, ma è anche quello che farà più piacere al vostro 
computer e, soprattutto, al relativo utente. Per metterlo in pratica occorre 
assumere una ragazza di bella presenza, meglio se di professione spoglia- 
rellista, e obbligarla a pulire il computer strusciandosi su di esso. Con un 
extra, è possibile che pulisca anche voi allo stesso modo. In ogni caso, non 
aspettatevi di cavarvela con poco. 
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A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea?!£re Raffaele Sogni raffo@sprea.it 





CREA UN GIARDINO DA 
FAVOLA 

Ciao Xam e saluti a tutta la reda- 
zione. 

Leggendo un articolo di IGN, non 
ho potuto far a meno di parlar- 
ne qua... 

Come mai, secondo voi, i pro- 
grammi sui videogiochi in TV 
non hanno successo? E non dico 
un canale apposta, che tra l'al- 
tro su Sky è stata realizzata e poi 
cancellato per dare spazio a ro- 
ba come "Beauty Farm: Make up" 
(titolo naturalmente non corri- 
spondente alla realtà, ma giusto 
per capirci). Era carino, condotto 
da due persone (uno dei due ora 
guida il programma online in cui 
SS è andato per un intervista), 
che naturalmente non aveva- 
no tantissimi fondi, ma facevano 
qualcosa di unico: un canale in- 
teramente dedicato al mondo 
videoludico. 

Dopo questo tentativo finito con- 
tro un muro, sempre su Sky (le tv 
"normali" 'ste robe non le avreb- 
bero fatte neanche con un fucile 
puntato alla tempia) è stato tra- 
dotto un programma americano o 
inglese, che parlava di videogio- 



chi, ma che, rispetto a noi, era 
tremendamente indietro (basti 
pensare che parlavano di Shadow 
of the Colossus quando la PS3 
era già sbarcata...); oltretutto era 
condotto da un uomo che di vg 
non sapeva niente e da una ragaz- 
za messa lì per fare "scena". 
Nacque poi un programma italia- 
no, sul canale GXT, una specie 
di sit-com con un comico (Xam, 
metti se puoi il nome di questo 
comico, ora come ora non me lo 
ricordo piùXnon ci penso neanche 
;) ndXam) che interpretava diversi 
ruoli buffi e, nel mentre, veniva- 
no mostrati i videogiochi usciti di 
recente; programma carino, nato 
con l'idea di cambiare un po' lo 
schema del genere, ma che poi, 
alla fin fine, si limitava a presen- 
tare i videogiochi più belli con un 
nabbo che ne parlava -.-... 
Tutti questi progetti sono sta- 
ti eliminati (quello con il comico 
non so se c'è ancora, non l'ho 
più guardato), ingiustamente, vi- 
sti i numerosi canali inutili come 
"diventare un cowboy perfetto" o 
"crea un giardino da favola". 
Voi cosa ne pensate? È co- 
sì difficile creare un programma 



sempliciotto, ma ben fatto, con 
due appassionati che lo condu- 
cano? 

Capisco che c'è la questione del- 
lo share da tener d'occhio ma 
- lasciatemelo dire - quanti cana- 
li e/o programmi musicali o film 
spazzatura ci sono in tv? 
A nessuno importa di un hobby 
che ha un fatturato che nella crisi 
in cui stiamo vivendo, non è sce- 
so, anzi salito? 

Mr. Fisher 

Mi piace leggere lettere di questo 
tipo. Al di là dello slancio ingenuo, 
dicono di una passione più di tanti 
altri scritti (parlo seriamente). 
La questione non è se ci sia que- 
sto o quel programma che parlano 
di cowboy o giardini o se quell'al- 
tra vaccata ancestrale sopravvive, 
a fronte di un contenuto che por- 
terebbe al suicidio un sasso. La 
questione è solo una-, questo pro- 
gramma ce la fa o no. I programmi 
vanno e vengono a una velocità or- 
mai decisamente fulminea. Se non 
emergono a prendere ossigeno nel 
ridottissimo spazio che hanno a di- 
sposizione, sono eliminati. Basta. 
Ci metto del mio. Così, a stomaco, 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin è un po' che non lo vedo e or- 
mai lo tratto come il personaggio di 
un romanzo. Ovviamente un roman- 
zo sulla violenza e la distruzione 
(fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Hanno ripreso ad arrivarmi tutte 
quelle fastidiose segnalazioni cir- 
ca il TGM Bazar ma, dato il livello 
di equilibro in cui versa il settore 
IT, potrei anche avere la pazienza 
di attendere un poco. Per voi che ci 
credete: http://forumtgmonline.futu- 
regamer.it/forumdisplay.php?f=263. 
TGM MAIL 

Ragazzi, lo so che è difficile portare 
avanti la baracca, come pure crede- 
re che la propria letterina, il proprio 
sudato parto letterario arrivi a de- 
stinazione, ma ci arriva. Fidatevi. 
Provate su xam@sprea.it con og- 
getto [TGM Mail] oppure provate su 
http://www.tgmonline.it/tgmmail. Ma 
credeteci! Limite sempre 1500 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo, tutti i santi giorni, è seduto 
vicino a Mirko. Questo vorrà pur dir 
qualcosa ma lui non lo sa. Spiegate- 
glielo su raffosentiaua@SDrea.it. 



VOI COSA NE PENSATE? E 

COSÌ DIFFICILE CREARE UN 

PROGRAMMA SEMPLICIOTTO, 

MA BEN FATTO, CON DUE 

APPASSIONATI CHE LO 

CONDUCANO? - 

MR. FISHER 

mi vien da pensare che il popolo 
dei videogiocatori, da cui è pos- 
sibile "estrarre" una figura media 
sicuramente più sgamata e vi- 
vace della media, sia ben poco 
avvezzo al palinsesto televisivo e 
ben più portato alla comunicazio- 
ne via web. Chi vuoi che guardi 
un programma che parla di video- 
giochi, quando il videogiocatore 
medio è perennemente sul pezzo? 
Quando, appena esce un filma- 
to interessante, a suon di tam tam 
tra chat e forum, nel giro di die- 
ci minuti l'hanno già visto tutti? 
Quando, per di più, esistono le ver- 
sioni dimostrative e ultimamente 



mmmvM 



SE I NOSTRI BAMBINI SEMBRANO 

TUTTI DEI BEI MAIALINI CRASSI E 

PACIOCCOSh PERCHÉ MANGIANO 

COME DEI PORCI A TUTTE LE 

ORE, NON FANNO SPORT E 

VIDEOGIOCANO SEI ORE AL 

GIORNO SEDUTI MOLLAMENTE IN 

POLTRONA, DI CHI È LA COLPA? - 

ALESSANDRO GRASSO 

le infrastrutture che evitano sma- 
netta menti di un certo genere si 
stanno consolidando e persino i 
più scafati pionieri del nuovo in- 
trattenimento si trovano la pappa 
pronta? 

No, per un programma del genere 
i casi sono due: è un colpo di ge- 
nio (e va pensato) oppure chiude. 
E infatti... 



LA COLPA E DEI VIDEO- 
GIOCHI? 

Ciao, sono un lettore "vetera- 
no". Giusto qualche settimana 
fa ho buttato circa vent'anni di 
TGM, numero più numero meno, 
nel bidone (causa spazio in esau- 
rimento) (ma eBay, no? NdTMB); 
subito dopo mi son messo a pian- 
gere a dirotto e ho scritto su 
it.comp. giochi. avventure. grafi- 
che (il genere che più ho amato), 
nel disperato tentativo di intristi- 
re tutto l'NG, ma mi hanno subito 
insultato, giustamente direi (il 
perché ve lo spiego in un'altra 
vitaXci possiamo arrivare da so- 
li... ;) ndXam). 

Bando alle ciance e ai sentimen- 
talismi, vi scrivo per affrontare un 
argomento serio che, come al so- 
lito, le istituzioni (con riferimento 
al Dipartimento per la salute in- 
glese) e i media hanno sempre 
gestito nella maniera sbagliata, 
ovvero "videogame, minori e sa- 



lute". 

Una cosa dovrebbe essere chiara 
a tutti: passare troppe ore davanti 
al PC fa male alla salute, così co- 
me passare troppo tempo davanti 
alla TV o svolgere qualunque altra 
attività sedentaria. 
Sicuramente, oggi, i minori che 
vivono nei paesi industrializza- 
ti passano gran parte del proprio 
tempo libero davanti a uno scher- 
mo, sempre di più quello del PC 
o della console, sempre di me- 
no quello della TV (intesa come 
programmazione televisiva tradi- 
zionale). 

Orbene, ancora una volta, si de- 
monizzano i videogiochi come 
causa di tutti i mali, non solo mo- 
rali, ma anche fisici, psicologici e 
chi più ne ha più ne metta. 
Per carità tutto vero, un bambi- 
no o un'adolescente (ma anche 
un adulto) che passa sistematica- 
mente le giornate e magari anche 
le nottate a videogiocare, non cre- 
sce sicuramente bene, sotto ogni 
punti di vista... e quindi? La col- 
pa è dei videogiochi? 
Se i nostri bambini sembrano 
tutti dei bei maialini grassi e pa- 
cioccosi, perché mangiano come 
dei porci a tutte le ore, non fan- 
no sport e videogiocano sei ore 
al giorno seduti mollamente in 
poltrona, di chi è la colpa? Ma ov- 
viamente dei videogiochi. 
No, signori miei, non ci sto. La 
colpa è dei loro genitori, degli 
insegnanti, di tutta la società "ci- 
vile", delle istituzioni e dei mass 
media che continuano imperterriti 
a scrivere, a parlare, a dispensare 
solo immondizia invece che infor- 
mazione. 
Ma quel che è peggio, è che tut- 



MONKEY THINKING 

Ne abbiamo sicuramente parlato in cento altri box su questo 
stesso numero (o su quello precedente... mi mancano un paio 
di coordinate ;)), ma non posso esimermi dal mettere in rilie- 
vo la cosa qui. Ehi, raga, Guycoso torna! Guycoso in versione remake 
e Guycoso a puntate. Prima reazione: GOSH! Seconda reazione: BAH 
BOH! Ora, a freddo: forse certe icone e certi ricordi è meglio che re- 
stino al loro posto, tuttavia son curioso. E, bottom line in comunione 
simbiotica con Mirko: questo stile alla Ankh, ma anche alla Tentale 
(del resto lo fanno loro), con tutto 'sto 3D giocoso e ultracolorato, non 
mi fa bagnare le lenzuola. Rivoglio i disegni a mano (cribbio!). Ora di- 
temi la vostra. 





I HAVE 



TftoIMMiT 



TOYOU 



Da qualche tempo questa po- 
vera casella postale si è fatta 
ricettacolo di una sotto categc 
ria di spam del tutto curiosa. 
Pare che laggiù, da qualche 
parte nell'Europa dell'est, si 



a conoscermi meglio, a tessere 
un saldo rapporto di amicizia, 
stima e chissà che altro. Mah, 
dite che mi leggono tutti i me- 
si? Questa qui che vi allego 
(una delle foto pubblicabili con 
tanto di combo luce-pelle-oc- 
chi giusto un filino sospetta) si 
chiama Mariyya (pr. Mariiiiiiiiia, 
alla Aldo). Cosa faccio, accetto? 
Attendo, naturalmente, il vostro 
saggio consiglio. 



te le categorie sopra menzionate 
sono più o meno equamente re- 
sponsabili dello stato di salute 
fisica e mentale dei nostri figli, 
ma evidentemente è più comodo 
per costoro dare la colpa a Sam 
Fisher o a Lara Croft. 

Alessandro Grasso 

Guarda, Alessandro, questo discor- 
so l'abbiamo fatto decine di volte. 
Ovviamente non è su queste pa- 
gine che si risolve il problema e 



142 TGMAeosto 2009 



SAREBBE QUINDI CARINO SAPERE 

COSA NE PENSANO "CU ALTRI", 

CIOÈ CAPIRE QUAL È STATO IL 

PARTICOLARE IL "COLPO DI 

GENIO" (A PRESCINDERE DAL 

RESTO DEL GIOCO) CHE HA RESO 

UN VIDEOGIOCO PER LORO 

INDIMENTICABILE - 

WEST 

si sdogana definitivamente il vi- 
deogioco. Ci vorrebbe la stampa 
generalista. ancora meglio la TV. 
Non so bene per quale ragione, 
ma in questo preciso istante, sa- 
rà il vento, sarà uno starnuto, mi 
sento vagamente ottimista. In ap- 
parente (ma solo apparente, aprite 
bene gli occhi!) contraddizione con 
la risposte precedente, ho la sen- 
sazione che, prima o poi, questa 
cosa di una persona competente in 
materia, all'interno di una punta- 
ta di un qualche salotto televisivo, 
si farà. E magari si riuscirà anche a 
parlare dell'argomento. Datemi pu- 
re del pazzo. 

COLPO DI GENIO 

Ok, lo confesso subito: questa let- 
tera è probabilmente inviata al 
destinatario sbagliato, ma è un 
po' colpa vostra, dato che tra le 
varie opzioni non ne vedo nessuna 
che racchiude il significato "rin- 
graziamenti". È per questo che vi 
scrivo, per dirvi grazie! 
La faccenda è molto banale: il 
DVD di Company of heroes in al- 
legato era guasto, quindi ho 
mandato una e-mail al servizio 
assistenza che senza particola- 
ri problemi me ne ha recapitato a 
casa un altro. 

C'è però un argomento un po' me- 
no banale, e che forse potrebbe 
essere spunto di una breve rifles- 
sione; cioè che, dopo 12 anni di 
TGM, dopo mille articoli letti, e 
dopo molta gratitudine per avermi 
accompagnato nella mia passione 
mi ritrovo a ringraziarvi solo per 
un DVD guasto, o almeno, è stato 
questo DVD che mi ha fatto pen- 
sare "io li voglio ringraziare". 
È curioso che un fatto così insi- 
gnificante (rispetto alla passione 
che nutro nei confronti di TGM) 
sia stato il "là" per questa mis- 
siva, o forse no. Forse è proprio 
vero che un piccolo particolare, 
in una data occasione, può tra- 
sformare un'amicizia in un amore, 
un bel film in un capolavoro, un 
buon gioco in una opera d'arte. 
Sarebbe quindi carino sapere co- 
sa ne pensano "gli altri", cioè 
capire qual è stato il particolare 
o il "colpo di genio" (a prescin- 
dere dal resto del gioco) che ha 
reso un videogioco per loro indi- 
menticabile. Non chiedo di essere 
pubblicato, lo scopo era solo rin- 
graziarvi; se però la riflessione 
fosse sviluppata da qualcuno ne 



sarei molto felice. 



Maximilian West 



Prima che ricominciate a inviar- 
mi lettere piene di insulti, vi dico 
che no, non ho intenzione di pub- 
blicare una missiva al miele in ogni 
numero. In questo caso ho fat- 
to un'eccezione perché, da un lato 
Maximilian ha un cognome che mi 
suscita simpatia (merito di Adam, 
il Batman con la panza, e del buon 
Taribo dai capelli colorati che abi- 
tava - ho avuto modo di scoprire 
- nel mio stesso comune), dall'al- 
tro contiene uno spunto che non 
mi dispiace. 

Il colpo di genio. Per il videogio- 
co indimenticabile. Ne butto lì uno 
assolutamente a caso: il modo di 
sconfiggere Psycho Mantis in Me- 
tal Gear Solid (lo so che l'ho già 
scritto ma, che volete? Un pove- 
ro redattore, dopo qualche anno, 
ha diritto di diventare ripetitivo). 
Dai, dai, invece di rogna re, butta- 
te lì il vostro. 

CHE STRESS! 

Come mai non mi muore mai 
questo insieme di voglie? Che do- 
manda mi fai, Massimo! 
Potrei dirti che sono un bambino 
che non vede l'ora di giocare, po- 
trei dirti che mi piace divertirmi o 
chissà cosa. 

Forse però sono solo una persona 
con un hobby, con un passatem- 
po. A cui piace utilizzare il tempo 
libero, una parte almeno, insieme 
con i suoi videogiochi. Poca diffe- 
renza con altre persone con altri 
hobby, talvolta in modo HARD/ 
prò, talvolta in modo CASUAL. 
E, come per tutti, c'è anche una 
ragione psicologica. Quando sono 
particolarmente stanco o stressato 
dalla giornata/settimana, la mia 
mezz'ora con i videogiochi ha un 
effetto benefico. Concentro tutte 
le mie attenzioni in ciò che faccio 
e ne esco rinato. Su di me hanno 
un effetto catartico, di sfogo, ma 
anche di pulizia mentale e razio- 
nalizzazione. 

Ricordo vecchie sessioni passa- 
te su Tetris (sempre uno dei più 
grandi giochi che abbiano mai 
fatto) in cui mi rendevo con- 
to che, dopo un po', la mia testa 
non stava nemmeno più 
giocando, ma rielaborava situa- 
zioni irrisolte, mentre le mie mani 
correvano sapienti sui tasti del 
pad (SNES). Anche per questo 
ogni videogioco è adatto a una 
stagione. Se sei particolarmente 
stressato, è necessario giocare a 
qualcosa di più leggero, se invece 
sei bello riposato potresti anche 
immergerti in un'atmosfera parti- 
colare oppure in qualcosa di 
più impegnativo. il contrario o 
come ti senti. 



Confesso che ho avuto anche un 
periodo di circa 2 anni duran- 
te il quale non ho quasi toccato 
un videogioco; chissà, non mi an- 
davano. 

Ma non vuol dire che non mi pia- 
cessero più, semplicemente in 
quel momento trovavo più diver- 
tente fare dell'altro. Un po' come 
quando dopo un certo periodo da 
single trovi la ragazza, i videogio- 
chi vengono dopo. 
Pertanto mi devo poter sentire li- 
bero all'interno del mio hobby e, 
forse anche per questo, sono sem- 
pre stato un po' reticente con i 
fee mensili, è un po' come se fos- 
si costretto a giocare. Pago, vuoi 
dire che non gioco? Che pago a 
fare per non giocare? E se smetto 
di pagare poi mi cancellano tutto 
(WoW)? Sì, perché il salvataggio 
non è il tuo... 

Giocare non ha colpe e non gioca- 
re non ha colpe nemmeno. 
Ma non amare la vita ha invece 
colpe, non amare le emozioni e 
tutto quell'insieme di cose che ci 
stimolano è un vero peccato, qua- 
lunque cosa sia. 

Grazie, 
Gabriele 

Siamo affini, in questo. Sai, c'è stato 
un tempo in cui sono stato afflitto dal 
desiderio di giocare a tutto, o quan- 
to meno di mettere le mani sulla gran 
maggioranza di uscite, dapprima a 
360 gradi, poi entro i ristretti limiti di 
un genere. Poi mi ha preso la sma- 
nia di giocare per forza i capolavori 
o presunti tali. Infine, mi sono con- 
centrato sui titoli curiosi, in cui fosse 
presente un elemento di novità che 
sapesse solleticarmi. Lo stesso tipo di 
pulsione è comune a molti ambiti, in 
particolare è capace di assetare lad- 
dove c'è una passione. 
Arriva sempre un momento in cui ti 
rendi conto che il tutto è infinito, che 
la giornata è fatta di 14 ore, a vo- 
ler essere generosi e che, insomma, 
che stress! 

Sì, ci sono arrivato anche io, e per le 
mie vie, a questo concetto del gioca- 
re libero, a questo, a quello, fuori dai 
tempi e con i miei modi. E proprio 
per la medesima, identica ragione so- 
no recalcitrante all'idea della quota 
mensile, del gioco online e delle pe- 
riodicità. Ma, ormai, questo l'avete 
capito benissimo. 

AU REVOIR 

Rossi Valentino ha completato un 
capolavoro, dichiarandosi "bestia 
nera", il Brasile resta favorito alla 
Confederation Cup, Ronaldo flirta 
con Paris Hilton e Kaka è passato 
al Real. Tutto ciò sempre a favo- 
re del contesto storico di questa 
TGM Mail; bisogna ragionare con 
spirito da archivisti, bisogna... 
PS: mi consentite un "sigh"? 








RAFFO 
SENTI' 



QUA! \\ 



un esperimento: sono an- 
dato nella chat Omegle e, 
spacciandomi per donzella, 
ho chiesto agli interlocuto- 
ri di parlarmi in italiano, in 

)io gli avrei passato del- 
le mie foto. Beh, ci sono due 
considerazioni da fare: an- 
cora esiste gente su internet 



*azza sa- 
na di mente/guardabile si 
metta a distribuire sue fo- 
to a sconosciuti, e di questi 



pocnissimi conoscono i ita- 
liano... giusto pizza, ciao e 
pasta. Certo i miei interlocu- 
tori erano prevalentemente 
asiatici e io di cinese non 



almeno una decina di voca- 
boli in italiano dovrebbero 



conoscerli tutti! Passiamo 
ora a salutare i tanti letto- 
ri che mi hanno chiesto di 
farlo: ciao. La barza che fa 
ridere solo me e i cinesi. 
Papà a scuola dicono che so- 
no scemo perché sono figlio 
di un carabiniere. 
Vedi figliuolo, ci sono 4 tipi 
di persone: i geni, gli intelli- 
genti, gli stupidi e i (batte le 
nocche sul tavolo) 
Papà hanno bussato. 
Lascia, vado io. 

Raffo 



FACCIALIBRO 
IN CONSOLE 

Carro Raffo (sì, ma senza 
buoi. ndRaffo), 
ti scrivo perché sono un 
malato di Facebook, ho al- 
l'attivo centinaia di "amici", 
molti dei quali non ricordo 
perché sono nella mia li- 
sta. Passo parecchio del mio 
tempo a guardare i filmati 
che vengono proposti, faccio 
tutti i test che mi capitano 
a tiro e sono persino iscritto 
al tuo fan club (beh, questo 
è grave in effetti. ndRaffo). 
Naturalmente tutto il tem- 
po che perdo dietro a questo 
sito toglie risorse ai miei stu- 
di universitari e alla mia vita 
sociale, dunque mi chiede- 



di stenti, Facebook e priva- 
zioni? 
Con rispetto. 

Leo! 



lera dell old (rumati, link, 
n agi ni che girano per il w 
1a secoli) e dei collerici fi 



un gruppetto di persone, non 
è dato saperlo) ha creato un 
gruppo palesemente provo- 
catorio chiamato "Picchiamo 
i cani", dalla descrizione del 
gruppo appariva lapalissiano 
l'intento irriverente e para- 
dossale del gruppo, eppure a 
centinaia si sono riversati in 



?//" di tale gruppo. E fu 
osa potrebbe anche 



io re, bisognava 



la adesioni al gruppo Pic- 
chiamo i cani" sono diventa 
migliaia! Ma non è tutto, più 



za va e aderiva per inveire, e 
spesso lo faceva non solo ver 
so il creatore del gruppo, ma 
anche verso tutti coloro che 



:oio vizioso Trutto 



pò che questa gente ave\ 



I NOSTRI AMORI 
(SECONDA PUNTATA) 



(Ho pescato a caso due tra 
le tante mail che mi sono 
arrivate relative agli amo- 
ri adolescenziali (almeno si 
spera) rivolti alle "femmine 
di cartone". ndRaffo) 



da di Gal; 



2) La ragazza di Julian Ross 
in Holly & Benji (non ricordo 
il nomeXmanco io. ndRaffo); 

3) Lamù (ovviamente, il mio 
sogno erotico di sempre... 

eccolo avevo "dipinto" 
un pupazzo di pezza in modo 
che assomigliasse a lei... E 
mi fermo qua!); 

>ot (quella di Lupin... 
Madonna che turbamenti mi 
dava!); 

5) L'avversaria "bona" (o era 
una compagna?) di Mila nel- 
la pallavolo (anche qui non 
ricordo il nomeXchi? Nami o 
Kaori? ndRaffo); 

6) Madame Butterfly di Jen- 
ny la tennista; 



(giuro!!)(ahia. ndRaffo). 

E molte altre che ora non mi 

sovvengono (ma solo perché 

ho sonno). 

Ciao! 

Scialone 

Eclatante Raffo, ti scrivo 
perché mi è sembrata buo- 
na l'idea di fornire i nostri 
idoli femminili frutto di tan- 
ti turbamenti adolescenziali 
(anche se io ancora un po' 
adolescente lo sono). Ecco la 
mia classifica! 

1. Nami di One Piece 

2. Faye Valentine di Cowboy 
Bebop 

3. Jill Valentine di Resident 
Evil 

4. Lynn da adulta di Ken il 
Guerriero 

5. Michiko di Michiko e Ha- 
tchin 

Al suo servizio 

Paride F. 

LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera viene scelta 
a caso tra tutte quelle perve- 
nute, non ha risposta perché 
le lettere vengono anche 
scelte in base alla eventuale 
risposta quindi bon. NdRaf- 
fo). 

Caro II mio nome e Natalia! 
lo penso che Lei dovrebbe 
sapere che io dall'Ucraina 



Kiev! Abbastanza il grande e 
la bella citta! 

In generale io nascevo in lui 
ed io vivo su todays! 
Ora a me di 26 anni e come 
Lei probabilmente ha indovi- 
nato io ora coltivo e solitario! 
Quindi ha risultato che io 
non potessi incontrare cor- 
rettamente la persona con 



lo non so che io ho spinto su 
esso un passo ma io ho deci- 
so ciononostante di provare 



Ora io non so che da questo 
esso per risultare ma io s 
ro che tutti saranno buoni! 
Quindi Lei ora sa dove io vi- 
vo anche gradirei continuare! 
Attualmente io lavoro ed io 
lavoro come il direttore! 
Bene io penso abbastanza 
del mio lavoro! 
Scriva dove anche come che 
i lavori Lei? Se il Suo lavoro 



Ometta per il mio lavoro io 
ho molti hobby per esempio 
io raccolgo monete antiche. 
A me quale grande raccolta 
lo valuto. 

lo posso dire circa me che io 
attivo lo sportivo. 
Piaccia giocare a tennis di 
tavola e mi piaccia un gioco 
degli scacchi! 
Voglia dargli la piccola 
rappresentazione sul mio ca- 
rattere. 

Può dire quell'amichevole e 
socievole, lo molto raramen- 
te e adirato ed a tutto io non 
amo disputa. 

E piacevole a me e nella so- 
cietà allegra ed io apprezzo 
il buon senso di umore. Mi 
piacciono uomini arguti. 
E che preferenze a Lei? Va in 
per sport? 

lo legherò la mia fotografia 
a questa lettera io lo spero a 
Lei e piacevole. 
Gradirei vedere le Sue foto- 
grafie se a Lei e. 
lo spero che la nostra ami- 
cizia comincerà con questa 
lettera e e più tardi possibile 
relazioni più serie se questo 
che che Lei vuole. 
Scrivo cosi perche io real- 
mente sono aggiustato 
seriamente e sinceramente io 
spero che a Lei? 
Ed io non chiederò Lei mi 
aiuta con soldi. 
lo conosco molte storie lo. 
Se Lei scriverà a me più, Lei 
capirà che io non sono tale 
ragazza! lo sono la semplice 
ragazza in Ucraina che vuole 
vivere all'estero, 
lo voglio abbia marito e fa- 
miglia di destra, 
lo tenterò moltissimo per 
questo, lo ho intenzione mol- 
to seria 

Su lui io voglio finire questa 
lettera ed io aspetterò la Sua 



Il Sofia di distinti saluti! 



*'. 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



A cura di: Adso (adso@sprea.it) 



GENERAZIONE TECNO-X 



Appartenendo alla oramai démo- 
dé "Generazione X" mi sa che do per 
scontato un po' troppe cose. Tipo 
che mi fa strano trovare un coeta- 
neo che manco sa cosa sia un Social 
Network. Eppure... 




Buongiorno a tutti e buone va- 
canze (chi le fa) e occhio al sole 
che fa male alla pelle, è causa 
di melanomi e, in generale e con l'an- 
dare degli anni, vi farà sembrare più 
vecchi - mai preso il sole in vita mia 
e nessuno mi dà 40 anni - dei vostri 
coetanei. 

Il numero di agosto comincia con un 
consueto siparietto tra me e il ToSo 
che mi contatta su uno dei tanti IM a 
nostra disposizione (a proposito, non 
riesco proprio a gradire i concentrato- 
ri di Instant Messaging tipo Tri llian o 
Miranda, e non ho mai capito perché) 
e mi ricorda che, come al solito, lui va 
in stampa venerdì mattina e oggi è già 
giovedì, quindi di muovermi/che sono 
sempre il solito/che sono talmente in 
ritardo da essere già nei giorni di con- 
segna per il numero di settembre/che 
in fondo un po' lui mi odia/e che la 
devo smettere di gigioneggiare all'ini- 
zio del pezzo che si capisce benissimo 
che lo faccio per riempire quando 
non so cosa scrivere. Insomma la soli- 
ta sciarada che interesserà forse pochi 
di voi, quelli che mi contattano in Fa- 
ceBook e mi chiedono "ma tu quindi 
vedi il Raffo?" (ricordandomi quindi 
che è lui la Star) e ai quali devo sem- 
pre ricordare che in Redazione non 
passo da quasi 4 anni e che nell'era di 
internet mando queste righe via mail e 
loro, incredibilmente, le stampano. 
Evvai! Con queste prima accozzaglia di 
vaccate abbiamo già superato i 1000 
caratteri dei 5/7000 che devo inviare! 
Tornando semi-seri, proprio internet, 
gli instant messenger, i social network, 
le email... insomma, tutta quella roba 
lì è stata ultimamente al centro delle 
mie riflessioni per un paio di fatti ac- 
cadutimi. 

Il primo è il casuale riallacciamento 
dei contatti con un paio di amici di in- 
fanzia conosciuti presso il campeggio 



montano ove ero solito passare buo- 
na parte delle mie mai tanto bramate 
come oggi vacanze scolastiche esti- 
ve. Un contatto che non è avvenuto 
via FaceBook o altro social network del 
momento, ma, pur essendo un contat- 
to virtuale, avvenuto nel mondo reale. 
Chatta, parla, racconta e discuti vie- 
ne il momento dello scambio foto delle 
rispettive famigliole, al che mi ritro- 
vo a dire "guarda puoi trovare tutto su 
FaceBook, sul mio Blog oppure su Fli- 
ckr"; "In che senso?" risponde lui. 
"Come in che senso?" dico io. 
Scopro che, pur essendo coetanei e 
pur avendo lui una mail e un contat- 
to Skype, il mio amichetto di "guardie 
e ladri" oramai diventato un commer- 
cialista meneghino anche di un certo 
calibro (sempre meglio che avvocato... 
fidatevi...) era completamente digiuno 
di qualunque tecnologia, sito o riferi- 
mento internettiano che io davo per 
scontato. 

A una mia prima reazione basita de- 
cido di passare in rassegna l'elenco 
dei miei "amici" su FacciaLibro; or- 
bene, di coetanei in senso stretto, a 
meno che non siano specificatamente 
operatori IT, ne vedo pochi, anzi po- 
chissimi. Dei compagni di scuola delle 
elementari e delle medie non ho trova- 
to nessuno, e di quelli delle superiori 
ve n'è solo qualche sparuto che ha 
giusto messo una fotina e non più ag- 
giornato nulla (ci sta tutto eh, mica è 
un obbligo). 

Eppure mi pare così strano. Apparten- 
go alla oramai démodé "Generazione 
X", una locuzione diffusa nel mondo 
occidentale per descrivere l'insieme di 
coloro che sono nati approssimativa- 
mente tra il 1965 e il 1980 e molto 
di moda sui media qualche anno fa, 
che, almeno in teoria, doveva identi- 
ficare quei giovi ni che si trovavano ad 
avere 20/30 anni durante il boom del- 
le nuove tecnologie, della nuova era, 
di Internet. 

Sarà che ho fatto studi informatici fin 
dalle superiori, ma mi par sì strano che 
esistano dei 35/40enni là fuori com- 
pletamente all'oscuro dei fenomeni in 
continua mutazione. 
Certo magari loro non hanno comincia- 




to come il sottoscritto nei primi anni 
'90 a col legarsi con il modem 14.400 
della US Robotics a Video Online. Ri- 
cordo quando tornavo trafelato a casa 
per verificare la mia posta e realizza- 
re tristemente che non mi scriveva mai 
nessuno (ah! Che bei tempi newero? 
"o tempora o mores!" direbbe Cicero- 
ne), o le litigate con i miei genitori per 
la linea telefonica perennemente oc- 
cupata durante le mie chattate su IRC 
con utenti USA anche solo per il gusto 
di migliorare il mio Inglese? 
Ok, io sarò stato forse uno tra i tanti 
"smanettoni" precursori, ci sta tutto. 
Ma, sinceramente, come si può non 
aver mai sentito nominare FaceBook? 
Mi viene in mente un aneddoto senti- 
to tempo fa: una ragazza entra in un 
bar con un cucciolo di cane. La bari- 
sta, vedendolo, esclama "ma che bel 
cagnolino!!! Come si chiama?", "Goo- 
gle" risponde la proprietaria del botolo, 
"Oh, ma che nome strano!!! Mai sen- 
tito!!!". 

Da rimanerci secchi, no? 
Ok, c'è un salto generazionale; ma 
pensavo onestamente che TUTTA la 
nostra generazione ne facesse parte, 
mentre gli altri sono i "vecchi"; quelli 
che "non capiscono". 

Poi un giorno mi succede di stare in 
coda al supermercato e sentire una vo- 
ce di donna dire: 
"Hai riavviato il router ?" 
Mi giro al volo, primo perché la voce è 
di donna (che, passatemelo, fa strano 
visto che quantomeno statisticamente 
le donne tecnologiche non sono molte, 
e non c'è nulla di male in questo), e 
secondo perché la voce è di Donna, al 
primo ascolto di una certa età, e non 
certo di una ragazzina. 
Mi giro anche perché delle volte è buf- 
fo ascoltare i problemi tecnologici 
degli altri (e sforzarsi per non interve- 
nire quando sparano Enormi Razzate, 
ma anche questa è un'altra storia sul- 
la quale un giorno mi cimenterò...), e 
quindi lo faccio con quel sorrisino lì, di 
quello che sa, di quello che si diverte, 
e in ultima analisi di quello pronto a ri- 
dere delle tecnovaccate che ascolterà. 
Trovo una bella signora, di quell'età 
indefinibile che è sopra i 60 ma non 
ancora 70. Vestita come dovrebbe 
essere, capello canuto, corto e ben te- 
nuto che invece mi prorompe in un: 
"Il led della linea è andato su? Come 
cosa vuol dire ? È quello con scritto 
ADSL. È verde. Prima lampeggia e poi 
rimane fisso" 
Soccia, penso io, questa qui non mi è 






mica sprovveduta, anzi. 
"Ok, ora guarda il led (LA LUCINA!!) 
con scritto TX. Lampeggia?" 
Razzo, ne sa a pacchi. Sono intimori- 
to. Ma lei continua. 
"Non lampeggia ? Allora c'è la por- 
tante ma c'è qualche problema di 
autenticazione in centrale" 
Mamma mia! (penso io) 
"Quindi se non ha cambiato le im- 
postazioni e la login (e se non lo hai 
resettato duro)..." 

HA DETTO "DURO". Resettato "du- 
ro" !!! Miii è troppo da chi ne sa un 
bel po' !!! 

"... devi chiamare il numero dell'as- 
sistenza e farti aprire un guasto. Sì... 
digli che il router si allinea ma non si 
autentica... sì, digli così. Bon, fammi 
sapere eh. Ciao" 

Chiude il cellulare e lo ripone nella 
borsetta. 




lo la guardo sbalordito. Anzi la fisso. 
Forse un po' troppo. E forse devo ave- 
re una bella faccia da ebete perché lei 
se ne accorge e mi fa lo sguardo " 'zzo 
vuoi ?" che mi costringe a fingere di 
guardare ovunque tranne che lì. 
Ma è il mio turno alla cassa. Pago e 
me ne vo'. 

Ma prima di dileguarmi non ce la fac- 
cio, e la fisso pericolosamente ancora 
per un po'. 

Fischia, avrei un sacco di domande 
datarle!!! 

Ho la curiosità che è salita alle stel- 
le, ha toccato l'apice e continua a fare 
DING, come quei giochi con il martel- 
lone che si vedono nei Luna Park di 
Happy Days. 
Chi era? 

Un ingegnere in pensione? Un premio 
Nobel en travesti? 

E a chi parlava? Altro anziano che si 
sta lanciando nella tecnologia? al fi- 
glio? Al nipote? 

Che scimmia, lo la devo ribeccare, lo 
devo sapere. DEVO... 



QUANDO A SPAVENTARE E SOLO IL SANGUE 

Fable II e la morale che non c'è. Quando i benpensanti conoscono davvero poco la materia che criticano. 



Sì lo so. Sono lento e me la 
prendo comoda, ma il tem- 
po per fare tutto quello che 
vorrei non c'è in una giornata di 
sole 24 ore, sopratutto da quando 
ho due creature che girano per ca- 
sa e che richiedono (giustamente) 
le attenzioni del loro padre: ecco 
perché mi tocca perdere un sacco 
di tempo al telefono con l'idrauli- 
co per convincerlo a venire a farsi 
un giro di quando in quando. 
Ciò nonostante, resisto imperterri- 
to a tenere lì in bella vista la pila 
di giochi da "iniziare", ripromet- 
tendomi prima o poi di "finire" 
qualcuno di quelli lasciati indietro 
nei mesi precedenti, come Bio- 
Shock e Gears Of War 2. 
In un impeto d'orgoglio, proprio 



mento, tanto da aver accumulato 
già una dozzina di ore buone nel 
salvataggio. Questo è di per sé un 
risultato eclatante, considerando 
anche il fatto che, nel frattempo, 
ho tentato più volte il suicidio a 
causa di una tonsillite fastidiosa. 
In Fable II si possono fare un bel 
po' di cose accessorie ai fini del- 
la trama principale e che sono uno 
dei motivi maggiori di godimen- 
to del titolo di Peter Molyneux. 
Si possono intraprendere relazio- 
ni di vario tipo con gli abitanti 
del mondo di Albion, ci si può fi- 
danzare, sposare con più persone 
diverse, mettere al mondo prole, 
concupire e portare sulla via del- 
la perdizione donne (e uomini) già 
di "proprietà" altrui, or- 



tentativo d'insegnare uno straccio 
di "morale" a chi sta davanti alla 
televisione, soprattutto per quan- 
to riguarda il rapporto che si può 
tenere con i personaggi non gio- 
canti. 

Tutto giusto e tutto molto diver- 
tente, per carità, lo per primo ho 
goduto come un riccio a sbloccare 
l'Obiettivo "Il Bigamo" (10G mi- 
seri) che non ha bisogno di grandi 
spiegazioni. 

Però, il dubbio che mi viene è 
che ci sia comunque qualcosa 
di sbagliato in una società co- 
me la nostra, pronta ad additare 
un Grand Theft Auto a caso come 
prodotto "immorale" perché pri- 
vo di inibizioni dal punto di vista 



morale accettata come valida. 
Mi sembra evidente che l'atten- 
zione profusa da certi organi di 
controllo sia direttamente propor- 
zionale al numero di pezzi venduti e 
alla fama di un prodotto, ma non al 
livello dei contenuti proposti al vi- 
deogiocatore. Un segno di evidente 
immaturità, che temo si protrar- 
rà ancora a lungo, almeno fino a 
quando la prima generazione di vi- 
deogiocatori di massa non diventerà 
sufficientemente adulta da pene- 
trare nel tessuto delle istituzioni. 
A quel punto, chi avrà il potere di 
giudicare lo farà sicuramente cono- 
scendo il problema "da dentro". È 
davvero così in là il momento in cui 




settimana scorsa ho messo per 
la prima volta il disco di Fable II 
nel lettore della mia Xbox 360 e 
ho cominciato a giocarlo - devo 
proprio dirlo! - con molto diverti- 



ganizzare festini lascivi, uccidere 
proprietari di immobili per acqui- 
starne i possedimenti a prezzo 
stracciato, e via di questo passo. 
Il tutto in piena e completa liber- 
tà, senza nemmeno un minimo 



della violenza (sovente gratuita) 
che ne pervade ogni bit, e di con- 
tro totalmente immobile davanti a 
un titolo graficamente accattivan- 
te per un pubblico di giovanissimi 
e che consente beatamente d'igno- 
rare tutti i dettami della comune 



ci si potrà attendere una giusta dose 
di obiettività, senza arrivare agli ec- 
cessi censori avuti con San Andreas 
e GTA 4 o, di contro, alla totale in- 
differenza con la quale Fable II è 
arrivato sugli scaffali senza un mini- 
mo di controllo sui contenuti? 
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